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Abstract: 
”This master thesis examines how an audiowalk can contribute to create an experience of wonder 
and reflection at Voergaard Castle in northern Jutland. The term experience of wonder and 
reflection is a loose translation of the Danish term “forundring” from the book “Oplevelsesdesign” 
by Christian Jantzen”. The term describes a state of surprise; an experience of not having your 
expectations met. Based upon experience theory, soundscape theory and site-specific theory the 
thesis shows how the audiowalk can be designed in order to possess the highest possible potential 
for an experience of wonder and reflection to happen by taking advantage of the auditory sense 
and its unique qualities. Through interviews with five test persons, the theoretical claim that 
different people are motivated by different experiences is supported. Therefore the audiowalk 
designer has to consider which type of audience the experience seeks to motivate in order to 
create the highest potential an experience of wonder and reflection.” 
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1. Indledning 
Dette speciale undersøger, hvordan et auditivt oplevelsesdesign kan bidrage til at skabe en 
anderledes og spændende oplevelse for besøgende på Voergaard Slot i Vendsyssel. Et 
oplevelsesdesign hvor stimuleringen af høresansen gør besøget til noget unikt. Specialet har fokus 
på, hvordan og hvorfor det auditive oplevelsesdesign fremstår unikt, og hvordan et auditivt 
oplevelsesdesign kan imødekomme nye tendenser, der fordrer, at varer og serviceydelser må have 
et indbygget unikt oplevelsesaspekt, som både sansestimulerer og som forbrugeren kan afspejle 
sin egen identitet i. 
Jeg uddyber først ovenstående ved at præsentere motivationen for specialet og for specialets 
problemfelt i afsnit 1.1. Efterfølgende vil jeg kort i afsnit 1.2 præsentere specialets case. Disse 
indledende redegørelser leder hen til specialets problemformulering, som jeg præsenterer i afsnit 
1.3. 
 
 
1.1Motivation og problemfelt 
 
Specialet er motiveret af to dele: 
1) Hvorledes virksomheder må positionere sig i forhold til nye forbrugerforventninger. Dette 
omhandler afsnit 1.1.1. 
2) Det potentiale et auditivt oplevelsesdesign rummer i henhold til de nye 
forbrugerforventninger. Dette omhandler afsnit 1.1.2. 
Jeg vil nu uddybe de to dele i det følgende, som ud over at rumme motivationen også er specialets 
teoretiske problemfelt. 
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1.1.1 Unikke sanseoplevelser – virksomhedens potentiale for at imødekomme 
oplevelsessamfundets forbrugerkrav 
Specialet er motiveret af nye tendenser, der viser sig, når virksomheder må positionere sig overfor 
nye forbrugerforventninger, der udspringer af samfundsmæssige og mentalitetshistoriske 
forandringer i relationen mellem virksomheder og forbrugeren (Jantzen 2011). Disse anderledes 
paradigmer viser sig ved, at forbrugeren stiller krav til, at varer og serviceydelser må have et 
indbygget unikt oplevelsesaspekt, som både sansestimulerer, og som de kan afspejle deres egen 
identitet i. 
I oplevelsessamfundet forsøger mange virksomheder og oplevelsesattraktioner derfor at 
positionere sig ved at skabe unikke oplevelser. Dette sker i håbet på, at der opstår følelsesmæssige 
relationer mellem kunder og de produkter de udbyder. Det er således ikke længere nok at have et 
lækkert design eller en god kvalitet. Produktet skal give kunden noget mere, f.eks. en speciel 
oplevelse man kan fortælle videre. Et eksempel på en sådan unik oplevelse er Brew U, der er en 
del af en rundvisning på oplevelsescentret Heineken Experience i Amsterdam. Oplevelsen har til 
formål at få den besøgende til at mærke på egen krop, hvordan det går til, når en øl bliver brygget: 
”Vi står sammen med ca. 20 andre besøgende i et lille aflukke. Gulvet ryster under os, vand sprøjter 
henover os. Vi varmes op, køles ned og rystes noget mere, alt imens vi er i gang med at blive 
brygget til ”Verdens bedste pilsner”. (Jantzen 2011: 37).” 
Via den unikke sanseoplevelse der viser sig ved at man ”selv” bliver brygget og hældt på flaske, 
forsøger Heineken at skabe en relation mellem kunden og produktet. Det er så ønsket, at dette vil 
påvirke forbrugeren næste gang, der skal købes øl i supermarkedet, eller når man anbefaler øl til 
vennerne. Vender vi blikket mod danske oplevelsesvirksomheder, som er en del af dette speciales 
undersøgelsesfelt, fremstår Egeskov Slot på Sydfyn, som en udbyder af unikke oplevelser for hele 
familien. Udover rundvisning, museum, slotsvandring og sæsonevents, tilbyder slottet Tree Top 
Walking, Labyrinter designede af Piet Hein, Draculas Krypt med mulighed for ”vampyruddrivelse”, 
legeplads og Segwaybane (Web 1: Egeskov Slot). 
I eksemplerne fremstår en fællesnævner, nemlig at den oplevende involveres gennem 
sansestimulering. Ser man noget ud over det sædvanlige, smager man noget nyt og eksotisk, eller 
hører man yndlingsbandet live, stimuleres sanserne. Herved nydes en oplevelse på stedet men 
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lagres i ligeså høj grad i hukommelsen, og i visse tilfælde ønsker man at vende tilbage til 
oplevelsesstedet og gennemgå samme sansestimulation. Stimulering af sanserne rummer altså 
potentialer i forhold til, at konstruere unikke oplevelsesrum (Jantzen 2011: 41). I denne kontekst 
er det store oplevelsesudbud på Egeskov Slot ikke et konkret produkt, men nærmere et bredt 
udvalg af sansestimuleringer for hele familien, mens oplevelsesudbuddene kan betragtes som 
noget man kunne forvente af en slotsoplevelse både for børn, forældre og bedsteforældre. Men 
med fremkomsten af innovative digitale teknologier åbnes der for helt nye muligheder for 
sansestimulering og deltagerinvolvering i oplevelsen. 3D-briller forstærker oplevelsen i biografen, 
innovativ arkitektur ændrer oplevelsen i byrummet1, og busserne i hovedstaden tilbyder gratis Wi-
Fi for herved at tilføre et oplevelsesaspekt til det at køre i bus. Sanserne kan altså påvirkes på 
forskellige planer, mens målet er, at tilvejebringe relationer mellem forbrugeren og produktet eller 
mellem den oplevende og oplevelsesudbyderen. 
Brugen af digitale teknologier er, i oplevelsessammenhæng, ikke garanti for at bidrage til en unik 
oplevelse. Der skal nemlig meget til at imponere os i den digitale tidsalder, hvor afstanden til 
underholdning og oplevelser i høj grad er bestemt af, hvor langt du er fra din smartphone eller 
tablet. Således bliver en kombination af indholdet og formatet afgørende for, om de relationer 
opstår. Disse nævnte oplevelsestendenser, der berører aktiveringen af sanserne og digitale 
teknologiers potentiale betyder også, at virksomheder og udbydere af kulturelle oplevelser står 
overfor komplekse markedsforhold. Virksomhederne og oplevelsesudbyderne må, for at være 
konkurrencestærke, forholde sig til forbrugerens oplevelseskrav, samt den teknologiske udvikling 
og herudfra formå at tilknytte et unikt oplevelsesaspekt til deres produkt eller oplevelsesudbud. 
Måden hvorpå specialet forsøger at tilknytte en unik oplevelse til Voergaard Slots 
oplevelsesudbud, er gennem et auditivt oplevelsesdesign. Derfor vil specialet nu belyse 
høresansens oplevelsespotentiale for virksomheder og oplevelsesattraktioner. Det viser sig 
nemlig, at denne sans besidder et uudnyttet potentiale (Schafer 1994), der kan bidrage til et 
involverende og spændende oplevelsesaspekt. Jeg vender i afsnit 1.2.2 tilbage til, hvilke 
muligheder et auditivt oplevelsesdesign rummer, men inden da vil jeg i følgende afsnit specificere, 
de parametre hvorudfra jeg kan bedømme i hvilket omfang, der er tale om en unik oplevelse hos 
forbrugeren. 
                                                          
1
Eks. facaderne på Det nye Industriens Hus og DR’s koncertsal, der kan ændre æstetisk udtryk 
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1.1.1.1 Oplevelsesdesignets æstetiske potentiale – fra forandring til undren 
I denne kontekst beskriver oplevelsesteoretikerne Christian Jantzen, Mikael Vetner og Julie 
Bouchet i bogen oplevelsesdesign (Jantzen et al. 2011), tre måder hvorpå man kan gøre sig 
gældende i forhold til konkurrenterne: 
1) Man kan skabe teknologisk fornyelse og dermed få et forspring 
2) Man kan sænke prisen og håbe på derved at kunne øge salgsvolumen 
3) Man kan levere noget ”ekstra”, som konkurrenterne ikke tilbyder 
(Jantzen et al. 2011: 18) 
Specialets oplevelsesdesign søger at gøre sig gældende på punkt et og tre ved at benytte sig af 
teknologisk fornyelse samt det ekstra, der er tilknyttet audiowalk-formatets auditive kvaliteter, 
som afsnit 1.1.2.2 beskæftiger sig med. Specialets caselokation er Voergaard Slot, der ligger i 
Vendsyssel, Nordjylland og som udbyder traditionelle slotsoplevelser som rundvisninger, 
sæsonevents og jagtarrangementer. Herved kan specialets teknologiske produkt muligvis bidrage 
med det ”ekstra”, der hjælper dem med at gøre sig gældende i forhold til konkurrenterne i 
regionalområdet. Ud fra motivationen og problemfeltet opstår en undren over, hvordan 
besøgende på Voergaard Slot opfatter den teknologiske fornyelse og dette ekstra, som 
konkurrenterne ikke tilbyder.  
Der opstår altså en undren over hvorledes audiowalken formår at imødekomme de nye 
forbrugerkrav om unikke sansestimulerende og teknologiske oplevelser og hvordan kommer dette 
til udtryk? Christian Jantzen, Mikael Vetner og Julie Bouchet sætter i denne kontekst fokus på en 
æstetisk oplevelsesproces, der bevæger sig fra begrebet forandring til forundring og som i sidste 
ende er bestemmende for, om oplevelsen opfattes unik (Jantzen et al. 2011). Dette blik er 
interessant, da oplevelsesprocessen tager udgangspunkt i individets egne krav for hvordan den 
unikke oplevelse stimulerer. Således stimulerer oplevelsen først på et kropsligt forandrende plan, 
hvor pulsen stiger eller falder, følelser fremmes, man nyder situationen, frygter situationen etc. Er 
denne sansepåvirkning anderledes og unik i forhold til den forestilling man gik til oplevelsen med, 
opstår en forundrende tilstand, hvor deltageren spørger sig selv ”Hvad sker der her?” (Jantzen et al 
2011: 26). Herved bliver den umiddelbare anderledes kropslige tilstand overtaget af en personlig 
oplevelsesanalyse, der forsøger at finde mening, i hvorfor man reagerer på en anden måde, end 
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man havde forestillet sig. Om den forundrende oplevelse finder sted og på hvilket grundlag den 
opstår, er altså et pejlemærke for hvad det ekstra er, samt hvordan og hvorfor oplevelsen er unik 
for den enkelte person. Dette leder over til, hvordan specialet også er motiveret af, hvorledes et 
specifikt auditivt oplevelsesdesign rummer et potentiale til at skabe en forundrende og unik 
oplevelse hos oplevelsesforbrugeren. 
 
1.1.2 Digitale teknologier i oplevelsesdesign – audiowalkens potentiale 
Specialet er også motiveret af tidligere erfaringer, som jeg gjorde mig forbundet med et 
semesterprojekt, som jeg var med til at lave i foråret 2013 på Performance-design, Roskilde 
Universitet (Nielsen et al. 2013). Her samarbejdede min gruppe og jeg med Struer Kommune og 
Museum om et oplevelsestilbud, der kunne sætte fokus på Struer som ”Lydens By”2, og vi 
benyttede os af et forholdsvist nyt oplevelsesformat: audiowalken. Audiowalken er et auditivt 
oplevelsesdesign, der minder om en audioguide, der er et tilbud flere museer udbyder. 
Audiowalken adskiller sig dog fra guiden på en række interessante punkter, hvilket jeg vil uddybe i 
afsnit 1.1.2.2. 
I arbejdet med det auditive oplevelsesdesign tilbage i 2013 fik jeg øjnene op for, hvilket potentiale 
det rummede, og jeg vil derfor i dette speciale undersøge potentialet nærmere. Hvor forrige 
projekt koncentrerede sig om selve oplevelsesdesignet, fokuserer specialet også på, hvordan 
oplevelsesdeltagerne oplever det auditive oplevelsesdesign. Herunder ønskes en større forståelse 
for, hvordan de auditive oplevelsesudtryk påvirker, involverer deltagerne og forundrer dem. I det 
følgende vil jeg kort introducere høresansens unikke egenskaber og herefter audiowalkens unikke 
måde at udnytte lydens potentiale. 
 
1.1.2.1 Høresansens unikke egenskaber 
Høresansen kan defineres som: Evnen til at sanse og analysere lyde (Web 2: Den store danske). 
Flere teoretikere beskriver i denne kontekst, hvorledes det vestlige menneske har et visuelt fokus, 
mens auditiv perception ikke bliver tildelt samme opmærksomhed (Schafer 1994, Macaulay et al. 
                                                          
2
 Navnet udsprang af en brandingstrategi, der var opstået i samarbejde med Bang og Olufsen, mindre virksomheder og 
kommunen og havde formålet at profilere og positionere byen, da denne i høj grad var præget af fraflytning. 
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 Specialets oplevelsesdesign tager udgangspunkt i binaural optageteknik, der giver en 
realistisk oplevelse af, hvordan man selv lytter. 
 Høresansen adskiller sig fra synssansen ved at række 360 grader horisontalt, mens 
synssansen kun rækker 180 grader. Høresansen opfanger herved også informationer, 
der ligger bagved, ovenover og under synsfeltet. 
 Høresansen placerer dig i midten af lytteroplevelsen, mens synssansen lader dig 
iagttage et afgrænset antal objekter på afstand. 
 Øret suger informationer ind, mens øjet afkoder informationer på afstand. 
 Det er udgangspunktet at et auditivt oplevelsesdesign, kan være med til at skabe en 
mere spændende og involverende oplevelsessituation, der skaber tættere relationer 
mellem den lyttende og oplevelsesafsenderen. 
 
Tryk nu på dette link og lyt til lydclip # 1 
 
1998). Vi forholder os altså ikke i samme grad til auditive fænomener og informationer, som 
visuelle i den vestlige verden. Hvis vi skal beskrive objekter fortæller vi, hvordan de ser ud, og i 
mindre grad, hvordan de lyder. Det auditive oplevelsespotentiale ligger netop i at vende denne 
tankegang på hovedet og gøre de oplevende opmærksomme på dem selv som lyttende individer. 
Det er altså specialets forståelse at auditive oplevelser både kan være spændende, involverende 
og unikke. 
For at lade læseren forstå potentialet for auditive oplevelser på egen krop, henvises til 
nedenstående lydclip. For at dette lille eksperiment skal fungere efter hensigten, skal du benytte 
hovedtelefoner, da lyden ellers ikke vil fremstå meningsfuld. 
 
 
Lydeksemplet har forhåbentlig givet dig et interessant blik på lytterforholdene og det tekniske 
potentiale, der kan indgå i et unikt auditivt oplevelsesdesign. Jeg kan udlede følgende pointer fra 
lydclippet: 
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Høresansen er således unik ved at kunne placere deltageren som centrum af oplevelsen omringet 
af informationer, der suges ind fra alle sider og oppe og nede, enten på samme tid eller 
sekventielt, for herved at skabe en mere spændende, involverende og unik oplevelsessituation. 
Interface designer Catriona Macaulay, professor ved dept. of Computer studies, Napier University, 
Skotland, beskriver meget sigende den auditive perceptions unikke karakter:  
Whereas sight reveals surfaces, sound reveals interiors. “Sound situates man in the middle of 
actually and in simultaneity, whereas vision situates man in front of things and in sequentiality” 
(Macaulay et al. 1998: 162). 
Citatet pointerer, ligesom lydeksemplet, at lyden har potentiale til at placere lytteren i centrum af 
sanseoplevelsen, hvorimod synet og visuel perception omvendt placerer beskueren i en afstand 
fra sansningen og med fokus mod enkelte objekter. Denne unikke karakteristik for høresansen, 
som ofte synes underkendt i oplevelsessammenhæng, kan oplevelsesdesigneren udnytte for 
derved at bringe forbrugeren følelsesmæssigt nærmere produktet eller afsenderen af oplevelsen. 
Det er netop dette, jeg søger at udnytte i mit design af audiowalken til Voergaard Slot. Derfor vil 
jeg nu vende blikket mod hvordan en audiowalk, som et specifikt auditivt lyddesign, kan udnytte 
høresansens unikke egenskaber. 
 
1.1.2.2 Audiowalken – en unik måde at udnytte lydens potentiale 
Audiowalken er en kombination af bevægelse, guidede retningsanvisninger og flere lag af præ-
optaget lyd og effekter, der søger at efterligne eller tager udgangspunkt i det fysiske lydlandskab 
hvor oplevelsen finder sted. Herigennem opstår en ny verden i kombinationen af den virkeligt 
fysiske og den virtuelle auditive. Den binaurale optageteknik fra lydeksemplet (lydclip 1) benyttes 
altid med formålet at gøre lytteroplevelsen så spændende og sansestimulerende som muligt. 
Således adskiller audiowalken sig fra audioguiden ved i højere grad at udnytte høresansens unikke 
egenskaber med formålet at stimulere deltagerne og give dem unikke oplevelser. Audioguiden 
bidrager omvendt hovedsageligt med baggrundsviden, kontekst og informationer: 
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Hvordan kan en audiowalk bidrage til at skabe en 
forundrende oplevelse for besøgende på Voergaard Slot? 
 
“An audio tour or audio guide provides a recorded spoken commentary, normally through 
a handheld device, to a visitor attraction such as a museum. They are also available for self-guided 
tours of outdoor locations, or as a part of an organized tour. It provides background, context, and 
information on the things being viewed.” (Web 3: Wikipedia) 
Hvor audioguiden beskæftiger sig med oplysning, forholder audiowalken sig til 
oplevelsessamfundets krav for unikke oplevelser. Formatet præsenterer altså ikke kun 
oplevelsesdeltageren for informationer om de museumsobjekter de anskuer på afstand, men 
placerer deltageren som centrum for oplevelsen. Herved bliver lydens potentiale udfoldet, ikke 
blot som et middel til oplysning, men som en del af en unik og sansestimulerende oplevelse. 
Således tager specialet udgangspunkt i teknologiske tendenser og oplevelsessamfundets krav for 
unikke oplevelser, og lader audiowalkens auditive potentiale forsøge at imødekomme dette krav. 
 
 
1.3 Specialets problemformulering 
På baggrund af motivationen og det teoretiske problemfelt, er det nu muligt at opstille specialets 
problemformulering: 
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1.4 Specialets case – Voergaard som lokation og turistattraktion 
Jeg vil nu beskrive Voergaard Slot, med henblik på at lade læseren få et indblik i den historie og de 
rammer, som audiowalken er designet i forhold til. Denne indføring er vigtig, da disse elementer er 
centrale for udformningen af audiowalken, mens de også indgår i specialets analyse. 
 
1.4.1 Kort introduktion til Voergaard slot 
Slottet ligger i Vendsyssel og udbyder traditionelle slotsoplevelser som rundvisninger, 
sæsonevents som julemarkeder3 og middelalderfestivaler og danner slutteligt rammen om private 
jagtarrangementer. Ud fra deres hjemmeside har de et bredt oplevelsesmæssigt fokus, og et 
målgruppefokus på hele familien (Web 4: Voergaard Slot). Ønsket om at skabe oplevelser der 
tiltaler børn, forældre og ældre generationer er dog ifølge slottets leder Hans-Jørgen Kaptain 
udfordrende at kombinere med stedets fysiske rammer. Disse er nemlig udgjort af utallige franske 
kunstgenstande fra renæssancen, objekter der blev hentet til slottet i 1900-tallet af tidligere ejer 
Oberbech Clausen. Voergaard Slot bærer ligeledes præg af en fyldig historik, der er centreret 
omkring et virvar af personligheder, myter og rædselshistorier. Dette kommer også til udtryk ved 
rundvisningerne på slottet, der tager deltageren med på en lokalhistorisk rejse startende før 
reformationen i 1536 over storhedstiden i 1600-tallets renæssance og frem til i dag. Det fremgår 
dog tydeligt, at det oplevelsesmæssige fokus er på slottets storhedstid i renæssancen, hvor et 
sprudlende udvalg af interessante personligheder var tilknyttet slottet.  
Jeg benytter delvist Hans Gregersens bog ”Voergaard gennem 500 år” (Gregersen 2002), til at 
repræsentere audiowalkens historiske og faktuelle blik på slottet og de personligheder, der har 
haft historisk betydning for stedet. Denne kilde har således, i kombination med et guidet 
slotsbesøg, dannet grundlaget for audiowalkens faktuelle og historiske blik. Bilag 1 er et resume af 
bogen, hvor den interesserede læser har mulighed for at grave dybere i de historiske fakta.  
Der kan påpeges flere interessante personligheder, der går igen i audiowalken, hvor det 
spektakulære og mest omtalte eksempel, er kvinden Ingeborg Skeel. Hun ledede slottet enerådigt i 
dets storhedstid fra 1585 til 1604. Hun er i dag bedre kendt som spøgelset ”den hvide dame”, men 
var i renæssancetiden en driftig forretningsdame, der var lagt for had af mange, grundet 
                                                          
3
 Til julemarked d. 6-8 december 2013 var omkring 3300 betalende gæster. 
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kombinationen af hendes køn og succes. I denne kontekst opstod utallige myter omkring hende, 
der havde til formål at sætte hende i dårligt lys: 
Da Ingeborg igangsatte byggeriet af øst fløjen omkring 1586-91, blev der ikke sparet på noget. For 
byggeriet skulle stå tilbage som æret minde om hende og hendes mand. Man ved ikke med 
sikkerhed hvem bygmesteren var, men ifølge folkelig overlevering fik Voergaards Bygmester aldrig 
nogen løn for sit arbejde, for fru Ingeborg lod ham drukne i voldgraven, da byggeriet var færdigt 
(Bilag 1: 5). 
Der florerer i dag utallige diskurser omkring hendes personlighed, hvor den mest almene og 
opsigtsvækkende italesættelse, følger citatet og fremstiller hende som grusom og ond. Ifølge Hans 
Gregersen bygger myterne dog på fantasi og misundelse. I bogen er en gennemgående kritik af 
denne diskurs, mens der er lange afsnit omhandlende hendes hjertevarme person og succes som 
slotsfrue (Gregersen 2002). Den ”gode” Ingeborg Skeel uddelte bl.a. gavebreve til Sæby sygehus, 
og betalte den lokale præst, for at han ugentligt prædikede for fattige, der ellers ikke havde 
mulighed for at høre guds ord. Ud fra denne tvetydige diskurs og hendes uovertrufne betydning 
for slottet og egnen, valgte jeg at lade hende være audiowalkens hovedperson. Således var det 
muligt at præsentere et mere realistisk og fair billede af hende. Af andre interessante 
personligheder der er værd at nævne, er biskoppen ”Styggekrumpen”, Kong Frederik d. 2 og hans 
livlæge, der ligeledes er repræsenteret. Mens den førstnævnte i audiowalken markerer 
overgangen fra katolicismen til protestantismen i Danmark, er de to sidstnævnte et udtryk for de 
adeliges hang til fester og druk. Begge eksempler uddybes også i bilag 1. Således besidder slottet 
både flotte visuelle rammer, hovedsageligt bestående af renæssancekunst, samt en fyldig historik 
med fokus på de personligheder, der har haft deres dagligdag på og omkring slottet. Disse danner 
som sagt grundlaget og indholdet af audiowalken på Voergaard Slot - altså indholdet af det 
tekniske, auditive og unikke oplevelsesdesign. For som motivationen påpegede er det teknologiske 
format ikke forundrende i sig selv, hvorfor det er kombinationen af oplevelsesindholdet og 
teknikken, der bidrager til den unikke oplevelse. 
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1.4.2 Voergaard slot – et rum for den unikke oplevelse 
Valget faldt på netop denne kulturinstitution - Voergaard Slot - efter at have været i dialog med 
bl.a. med Amalienborg og Egeskov Slot. Det var yderligere bestemmende for valget, at slottet var 
motiveret til at lade samarbejdets produkt være et auditivt og teknologisk oplevelsestilbud. 
Således måtte stedet være indstillet på at give rum til et oplevelsesdesign, der arbejdede ud fra at 
undersøge lydens potentiale for unikke oplevelser. Det viste sig at Voergaard Slot på forhånd 
besad et ønske om at implementere nye oplevelsestilbud, for derved at kunne tiltrække yngre 
generationer og blive ”et skatkammer af oplevelser for hele familien” (Web 4: Voergaard Slot). 
Netop denne udtalte problematik, der ligger i at tiltrække børn og unge i oplevelsessamfundet, 
gav lederen Hans-Jørgen Kaptain udtryk for, var slottets største udfordring, da de fleste børn 
hellere ville besøge Forup Sommerland end at se på gamle kunstgenstande. Indenfor en 
overskuelig afstand af slottet ligger primære konkurrenter som bl.a. Aalborghus Slot, 
Dronninglund Slot og flere herregårde, der udbyder samme eller lignende type oplevelser. 
Sekundære konkurrenter er Adventure Park, Fårup Sommerland med flere. Det er altså blandt 
disse regionale konkurrenter, at slottet vil kunne drage nytte af et unikt, teknologisk og auditivt 
oplevelsesdesign, nemlig audiowalken. Denne præsentation af caselokationen, efterfølges nu af 
specialets teoriafsnit. 
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2. Teori 
2.1. Teoriafgrænsning 
Den teoretiske ramme for specialet er overordnet udgjort af tre teoretiske felter. Disse er: 
1. Oplevelsesteori 
2. Soundscapeteori 
3. Stedspecifik teori 
Oplevelsesteorien tager afsæt i det teoretiske problemfelt og omhandler hvordan anderledes 
oplevelser kan påvirke deltagerne, så de knytter følelsesmæssige relationer til et produkt eller 
oplevelsesafsenderen. Denne teori benyttes altså til at undersøge, hvordan en audiowalk kan være 
med til at skabe en spændende og forundrende slotsoplevelse. 
Soundscapeteorien præsenterer en teoretisk vinkel på lydens oplevelsesmæssige potentiale. 
Teorien gør det muligt at overveje valget og designet af audiowalkens lyde og atmosfærer, samt 
stemninger og diskurser. Designmæssige overvejelser er vigtige, da det netop er i designet at 
slotsoplevelsen besidder potentiale til at være spændende og forundre. 
Den stedspefikke teori beskæftiger sig med forholdet mellem et kunstværk og de specifikke 
rammer værket er skabt til. Herved tillader teorien tillader specialet at koble oplevelsesteorien og 
soundscapeteorien på caselokationen Voergaard Slot. 
Ved at koble de tre teoretiske felter, bliver det muligt at besvare specialets problemformulering. 
Teoriafsnittet vil nu gennemgå de tre teorier.  
 
2.2. Oplevelsesteori og forundring 
Dette afsnit omhandler æstetik og den moderne hedonisme, og beskriver, hvordan og hvorfor vi 
som individuelle individer søger at indgå i æstetiske forandrende og forundrende 
oplevelsesprocesser. 
Som beskrevet i specialets indledende præsentation af det teoretiske problemfelt er specialets 
overordnede meningsramme Jantzens oplevelsesteori, der bidrager til problemformuleringen med 
begrebet forundring. Forundringsbegrebet beskriver den forundrende oplevelsestilstand, hvori de 
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forventninger og forestillinger man besidder på forhånd, altså den forforståelse man har af den 
oplevelse man går ind til, udfordres: 
”Oplevelser frembringes i et samspil mellem ydre stimuli, indre motivation og forlods 
forventninger, som er baseret på tidligere erfaringer og sociale eller kulturelle sammensætninger. 
Det definerede træk for oplevelser er, at de overrasker. De afbryder de gøremål vi havde gang i. De 
bryder med vores forventninger.” 
Det er netop når disse oplevelsesmæssige forventningsbrud, som problemformuleringens 
forundring søger at belyse ud fra deltagernes individuelle oplevelsesanalyser. I denne kontekst er 
det relevant, hvordan den indre motivation, der fremgår af citatet, er bestemmende for hvilke 
oplevelser deltagerne opsøger og hvordan de reflekterer over oplevelserne som de er en del af. 
Oplevelsesmotivationerne for det postmoderne hedonistiske individ, er fokus for det følgende 
teoretiske afsnit. 
 
2.2.1. Æstetik og den moderne hedonisme 
I dette afsnit giver jeg en indføring i det æstetiske felt og det moderne hedonistiske individ. 
Afsnittet har til formål at diskutere den æstetiske oplevelse, for at undersøge hvorledes denne 
type oplevelser kan være svaret på det moderne hedonistiske individs krav omkring nydelse, 
spænding, afveksling og følelsesmæssig involvering i hverdagen. Specialets fokus er derfor, hvorfor 
der er brug for æstetiske oplevelser, der går ud over det sædvanlige. Således er afsnittet relevant i 
forhold til specialets problemformulering ved at sætte fokus, på hvordan de slotsbesøgende er 
motiverede og søger at indgå de æstetiske oplevelsesprocesser audiowalken tilbyder. 
For at undersøge dette, benytter jeg mig af Hennings (2000) tre værdiskemaer, der beskriver 
postmaterielle værdier hos det postmoderne menneske: 
Idealisme: et skema, der betoner værdier som ligestilling, myndighed, fælles ansvar, deltagelse og 
den enkeltes rettigheder. 
Individualisme: et skema, der fremhæver kreativitet, selvrealisering, spontanitet, selvstændighed 
og autonomi som væsentlige værdier. 
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Hedonisme: et skema, der bygger på værdier som nydelse, spænding, afveksling og følelsesmæssig 
involvering. 
 
Skemaerne aftegner forskellige veje til personlig lykke og er alle karakteriseret af, at det er 
”individet”, der tager stilling og handler - altså findes vejen til lykken i individuelle valg (Jantzen et 
al. 2009: 91). Således er det også de slotsbesøgende, som fremgår af problemformuleringen, der 
som udgangspunkt selv tager stilling til, om de er motiverede til at indgå i audiowalkoplevelsen og 
på hvilke præmisser. I det første skema opnås lykkefølelsen gennem fælles engagement, mens den 
i det individualistiske opnås i erkendelsen af personlige potentialers udvikling over tid. I forhold til 
specialet, der har et oplevelsesfokus, er det hedonistiske skema interessant. Her søger ”individet” 
lykken i nuet, samt i de stemninger og sansninger, der i beslutningens øjeblik fylder krop og sind 
(Ibid.), hvorfor ”individet” i oplevelsesøjeblikket glemmer alt om materialisme og 
hverdagsbekymringer. Således er denne lykkeskabende aktivitet oplevelsesrig og søger at skabe et 
rum for virkelighedsflugt fra de bekymringer, der hos mange fylder en stor del i hverdagen. Dette 
ubehag viser sig bl.a. som kedsomhed i hedonistisk kontekst, hvor der er risiko for at individet 
fanges i den hedonistiske trædemølle, hvor sulten efter at tilfredsstille egne værdier ikke stilles. 
Effekten heraf viser sig som psykisk underskud, ensomhed eller kedsomhed (Jantzen et al. 2009: 
92). Personen står tilbage med spørgsmålet, om man får nok ud af livet, som jo har utallige tilbud 
at byde på, hvilket i sidste ende kan stille spørgsmålstegn ved individets kompetencer og 
selvbillede. I denne proces søges ofte oplevelsesorienterede produkter, der tager sig ud som varer, 
tjenester, events etc., for igennem disse tilbud og forsøge at mindske ubehaget. Trædemøllen 
viser nu ansigt ved, at effekten af de oplevelsesrige impulser, nydelsen, glæden og begejstringen, 
aftager på grund af tilvænning. F.eks. kan de gentagende besøg på teatret eller er de mange 
ensartede museums- eller slotsbesøg miste deres lykkeskabende effekt. Der skal altså stadig flere 
og stærkere indtryk til, for at de personlige hedonistiske krav efterkommes. For at imødekomme 
denne tilstand søger det hedonistiske skema især underholdende oplevelser, der kan sætte 
individet i en anden stemning, hvorfor man opsøger produkter, der lover spænding eller 
afslapning, og som kræver indlevelse eller opstemthed, for at kunne nydes optimalt (Jantzen et al. 
2009: 92-93). 
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”Oplevelsesorienteret forbrug drejer sig derfor ikke udelukkende om at relatere sig til produkter, 
der kan berede nydelse, glæde, tilfredshed og adspredelse. Det drejer sig også om at øge sine 
kompetencer, sin autonomifølelse og integritet gennem produkter, der kan udfordre eller pointere 
ens selvforståelse.” (Jantzen et al. 2009: 93). 
Således er oplevelsen dobbeltrettet, da den både stimulerer i retning mod individet, mens 
individets værdiskema og motiverende karakteristikker omvendt virker tilbage på oplevelsen. 
Holdes denne optik op imod specialets oplevelsesdesign på Voergaard Slot, søger audiowalken at 
fremstå anderledes og i det hele taget værdirealiserende for deltagernes hedonistiske krav. I 
denne kontekst opstår hypotesen, at den kropsligt forandrende og refleksivt forundrende 
oplevelse kan besidde dette potentiale. Nu følger spørgsmålet omkring, hvordan 
oplevelsesudbyderen eller oplevelsesdesigneren har mulighed for at imødekomme kravene. I 
denne kontekst benytter mig af Jantzens optik, der påpeger hvorledes kravene kan efterkommes 
ved at involvere individet æstetisk gennem indlevelse og sansestimulering (Jantzen et al. 2009: 
122). 
Det følgende afsnit vil fokusere på specialets æstetiske optik, der anskuer det æstetiske 
genstandsfelt noget anderledes end eksempelvis Baumgarten og Kant. Specialet vil ikke gå ind i en 
dybdegående diskussion heromkring, men det er dog stadig interessant at forstå, hvor dette blik 
adskiller sig fra det mere traditionelle. Indenfor denne æstetiske diskussion fremstår flere 
markante teoretikere. Hvor Alexander Baumgarten i 1730’erne beskrev begrebet som, hvad der 
sanses og forestilles (Baumgarten 1983: 86-87), tilføjede Kant i Critique of Judgement den skønne 
æstetik (Kant et al. 1987), mens Bourdieu senere beskæftigede sig med smagsbegrebet (Bourdieu 
1984). Det æstetiske felt besidder altså et forskelligt fokus alt efter valgt optik. I specialet benytter 
jeg mig af Jantzens æstetiske blik. Her opfattes æstetik som en sanselig erkendelse, altså en proces 
nærmere end en egentlig afstemning af skønt, grimt, smag, afsmag etc. Den æstetiske proces viser 
sig både som fysiologisk og kognitiv gennem opdagelsen af nye vaner, gennem forventningsbrud 
og ved udfordringen af forforståelser (Jantzen et al. 2009: 123). Således kan den æstetiske 
oplevelsesproces hjælpe individerne med at imødekomme hedonistiske krav og bidrage med en 
personlig lykkefølelse. Herved indskriver Jantzen sig i det fænomenologiske og hermeneutiske 
paradigme, ved at fokusere på en umiddelbar sanseorienteret forandring, der påvirker kroppen i 
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nuet og en efterfølgende forundring på det refleksive plan, der i visse tilfælde formår at lagre sig i 
kroppen og bevidstheden hos individet. Dette bevirker både et nyt syn på produktet, men skaber 
altså også grobund for at genoverveje egne vaner og identitet (Jantzen et al. 2009: 47). Dette er 
specialets forståelse af den forundrende oplevelsestilstand, som altså udgår af deltagernes egne 
krav, værdier og motivationer. I denne kontekst kan audiowalken på Voergaard Slot bidrage til en 
forundrende oplevelse, hvis den formår at inddrage deltagerne i en æstetisk-involverende 
oplevelsesproces, der ud fra forundringen viser sig i oplevelsesmæssige vanebrud. Teoriafsnittet 
vil nu belyse soundscapeteorien og først fokusere på lydens oplevelsesmæssige potentiale. 
 
2.3. Soundscapeteorien 
For at audiowalkoplevelsen besidder størst muligt potentiale til at blive opfattet som en 
spændende og vanebrydende oplevelse, er overvejelser omkring designet betydningsfulde. I dette 
speciale har soundscapeteorien både været bestemmende for flere designmæssige overvejelser, 
men også for struktureringen af analysedesignet. I denne kontekst benyttes soundscapeteoriens 
system for klassificering af lyde og soundscapes: 
1) Audiowalkens fysiske egenskaber 
2) Audiowalkens semantiske udtryk 
3) Det æstetiske sanseplan 
Dette blik tillader, at hver af audiowalkens elleve scener kan anskues som et landskab af lyde, hvor 
det indenfor hvert landskab er muligt at analysere lydenes fysiske egenskaber, hvordan de 
kommer til udtryk betydningsmæssigt og symbolsk, og slutteligt hvordan de opfattes af og 
stimulerer deltagerne. 
Afsnittet indledes med at fastslå aspekter af soundscapeteorien, der er interessante for specialet. 
Herved nærmer læseren sig en bredere forståelse af lydes karakteristikker, og hvordan vi som 
individer opfatter omverdenen gennem høresansen. Efterfølgende redegøres for 
soundscapeteoriens begreber og tre planer for klassificering af lyde og soundscapes. 
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2.3.1 Soundscapeteoriens baggrund og relevans 
Schafer definerer et soundscape således: 
”The soundscape is any acoustic field of study. We may speak of a musical composition as a 
soundscape, or a radio program as a soundscape or an acoustic field as a soundscape” (Schafer 
1994: 7). 
Det vil sige, at et soundscape kan være hvilket som helst akustisk felt, der ligger til grund for 
nærmere studeren. Specialet anskuer audiowalken som bestående af elleve scener, og herunder 
elleve akustiske miljøer/soundscapes, der danner undersøgelsesgrundlaget for analysen. 
Yderligere perspektiveres til forståelsen af soundscapet som en musikalsk komposition. Dette blik 
vender jeg tilbage til senere i dette afsnit. 
Soundscapeteoriens grundlægger etnologen og musikprofessoren Raymond Murray Schafer, stod 
sideløbende med at undervise på Simon Fraser University, Canada stået bag bevægelsen World 
Soundscape Project. Her kortlagde han og andre professorer i 1970’erne soundscapes i forskellige 
byer verden over, samtidig med at de involverede forelæste og skrev artikler, med formålet at 
udbrede budskabet bag soundscapeteorien (Web 5: Wikipedia). Schafers overordnede mål var, at 
få sat større fokus på hvad han kalder støjforurening og behovet for at bekæmpe den. Dette er 
netop udgangspunktet for bogen The Soundscape – our sonic environment and the tuning of the 
world, der først udkom i 1977 og senere i 1994 i den opdaterede udgave der benyttes i specialet 
(Schafer 1994). 
I bogen er et udtalt behov for at det vestlige menneske genvinder en forståelse af sig selv, ikke 
blot som en del af en visuel kultur, men som opmærksomme individuelle lyttere, der dagligt 
bevæger sig i forskellige soundscapes. Dette behov imødekommer høresansens 
bemærkelsesværdige opmærksomhedskrav: 
”The sense of hearing cannot be closed off at will. There are no earlids. (…) The eye points outward; 
the ear draws inward. It soaks up information. (Murray 1994: 11). 
Vi har altså ikke muligheden for at lytte selektivt, en egenskab synssansen besidder. Forestil dig at 
være i centrum af et rum i et festligt lag. Høj musik spiller, gæsterne larmer og der skåles. Her kan 
du vælge at fokusere visuelt på den person du snakker med, men du kan ikke rette høresansen 
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fuldt ud mod jeres samtale og lukke af for de pågående auditive informationer, som definerer 
soundscapet. Således suger øret uendelige informationer ind, mens øjet kan fokuseres mod 
enkelte objekter. Yderligere er opfattelsen af lyd den sidste dør, der lukkes, før vi sover, og den 
første der åbnes når vi vågner (Ibid.). Der tegner sig således unikke egenskaber ved høresansen, 
der både kan vise sig som smukke og omvendt alt for pågående på baggrund af for store uønskede 
informationsmængder. Her bringer Schafer begreberne hi-fi og lo-fi soundscapes i spil, for at lade 
lytteren forstå, hvorledes soundscapes er udgjort af forskellige karakteristikker: 
“The hi-fi soundscape is one in which discrete sounds can be heard clearly because of the low 
ambient noise level. The Country is generally more hi-fi than the city; night more than day; ancient 
times more than modern. In the hi-fi soundscape, sounds overlap less frequently; there is 
perspective – foreground and background” (Murray 1994: 43). 
Ud fra citatet fremgår det at lytteren i lo-fi soundscapes, der f.eks. findes i byen og på fabrikker, 
mister dybdefølelsen og harmonien til fordel for et virvar af lyde og støj, der ikke umiddelbart kan 
lukkes af fra. Sådanne sansepåvirkninger kan påvirke hverdagsharmonien og individets 
lykkefølelse, hvorfor der kræves handlinger, der søger at modarbejde støj og disharmoni. Et 
eksempel er miljøstyrelsens handlingsplan fra 2012, der gennem kortlægning af støj i flere større 
byer efterfølger krav fra EU om tiltag på området: 
”Undersøgelser har vist, at støj kan påvirke menneskers helbred. Støj kan blandt andet øge risikoen 
for sygdomme i hjerte og kredsløb (...) Når man bliver udsat for stærk støj over længere perioder, 
kan man reagere med angst eller depression, eller ved at blive anspændt og aggressiv.” (Web 6: 
Miljøstyrelsen). 
Her er altså tale om en form for negativ effekt, der ifølge Murray er udledt af industrialiseringens 
maskinelle og senere elektriske afsmitning på samfundets akustiske miljøer. Han nævner 
fremkomsten af bl.a. symaskinen i 1711, dampmaskinen i 1781, gas motoren i 1791 og 
signaltelegrafen i 1793 (Schafer 1994: 72). 
Denne sammenhæng mellem støjende disharmoni i lo-fi soundscapes og stille harmoniske hi-fi 
soundscapes er interessant, i forhold til om audiowalken kan formå at inddrage deltagerne i den 
æstetiske oplevelsesproces. For at give et indblik i forståelsen af hvordan lyden kan påvirke 
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Lydclip # 2 – Fugle og Maskiner 
kroppen og sindstilstanden, vil jeg bede læser om at tage høretelefoner på og lytte til 
nedenstående lydclip. Det første soundscape repræsenterer et naturligt hi-fi soundscape, mens 
det sidste et lo-fi maskinelt: 
 
 
Læser bedes nu kort reflektere over, hvordan de to soundscapes opfattes. I første soundscape kan 
selv de små detaljer aflæses, som f.eks. hunden, der befinder sig omkring 100 meter væk. 
Omvendt overskygger maskinerne i det andet soundscape alt lyd omkring sig, hvorfor den auditive 
dybdefølelse er fraværende. Denne lille øvelse er en indføring i soundscapeteoriens mindset, der 
søger at skabe forståelse for sammensætningen af lyde, de symboler de udsender og hvordan 
disse egenskaber og udtryk påvirker mennesket. Ifølge Schafer har støjen og uharmoniske 
akustiske miljøer efterhånden vokset sig så stor, at verden i dag lider under en overpopulation af 
lyde, og en så stor mængde akustisk information, at kun en lille del står klart frem (Schafer 1994: 
71). I denne kontekst sættes fokus på stilhedens egenskaber – den stilhed, der fremstår som 
støjens modsætning, og som muliggør, at vi kan trække os tilbage i et auditivt fristed. For ligesom 
mennesket kræver søvn til at opfriske og forny sin energi, kræves også stille perioder, med det 
formål at vinde fornyet mental og spirituel sindsro (Schafer 1994: 253-254). Det paradoksale er 
blot, at det vestlige moderne menneske opfatter lyde som liv og den ultimative stilhed som døden: 
“Since modern man fears death as none before him, he avoids silence to nourish his fantasy of 
perpetual life. In western society, silence is a negative, a vacuum. Silence for western man equals 
communication hangup. If one has nothing to say, the other will speak…” (Schafer 1994: 256). 
I denne optik, oplever mange individer i den vestlige verden efterhånden angstlignende forhold 
ved at befinde sig i akustiske miljøer udgjort stilhed for længe ad gangen. Sidder vi ved 
middagsbordet skal der helst være en samtale i gang, og arbejder vi skal radioen helst køre i 
baggrunden. Samtidig afkræver akustiske miljøer med store mængder akustiske informationer og 
støj, meget energi. For at løse dette paradoks må samfundets akustiske miljøer orkestreres. 
Schafer opstiller i denne kontekst analogien, at verdens soundscapes er et stort orkester, der må 
stile mod at spille den smukkeste symfoni for derved at skabe samfundsmæssig harmoni. Ifølge 
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ham må en akustisk designer formå at få visuelt orienterede samfund til at lytte til smukt 
modulerede og balancerede soundscapes ligesom dem, der er til stede i store musikalske 
kompositioner: 
”From these, clues may be obtained as to how the soundscape may be altered, sped up, slowed 
down, thinned or thickened, weighted in favor of or against specific effects (Schafer 1994: 238). 
Ligesom en symfoni eller et stykke musik kan være velkomponeret efter nøje overvejelser for de 
specifikke effekter, der ønskes udledt hos lytteren, kan akustiske miljøer og audiowalkens 
soundscapes, være designet ud fra samme præmis. I denne kontekst bringer Schafer tre 
musikalske begreber i spil, keynote, signals og soundmarks, som den akustiske designer kan 
benytte sig af i konstruktionen og analysen af soundscapes. Keynote sounds bestemmer den 
musikalske tonalitet i kompositionen, og har herved også indflydelse på humøret og stemningen. 
Keynote sounds behøver ikke at være fremtrædende, men besidder stadig egenskaben, at kunne 
have indflydelse på de personer, der lever imellem dem (Schafer 1994: 9-10): 
“The keynote sounds of a landscape, are those created by its geography and climate: water, wind, 
forest, plains, birds, insects and animals” (Ibid.) 
I Lydclip # 2 var keynoten i første præsenterede soundscape således bestemt af fuglene, hundene 
og vinden, et samlet soundscape som de fleste mennesker finder harmonisk. Det har således 
betydning for soundscapets keynote om lytteren befinder sig i et soundscape af maskinel 
baggrundsstøj eller blandt rislende bække og fuglekvidder. På samme måde har det betydning for 
audiowalkens forundringspotentiale, hvilken keynote deltagerne præsenteres for. Er der en 
gennemgående anspændt, ubehagelig eller støjende keynote, stimuleres deltagerens sanser ikke 
og personen finder ikke lytteroplevelsen harmonisk. Således forandres eller forundres deltageren 
ikke og oplevelsen efterkommer ikke de individuelle værdiskemaers krav om nydelse og 
følelsesmæssig involvering. Omvendt kunne man forestille sig at en overdrevet harmonisk 
stemning ville virke overfladisk. Soundscapenes keynotes må altså orkestreres et sted mellem 
ekstremerne, om muligt i en dynamisk vekslen imellem de to, for derved både at præsentere 
deltagerne for støjen, der kan være en uharmonisk del af deres hverdag, og den alternative 
stilhed, der kan virke mere harmonisk. 
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Signals befinder sig, i modsætning til keynotes, altid i forgrunden, hvorfor disse lyde i højere grad 
er opmærksomhedskrævende. Det er dog muligt at lytte til alle lyde som signals, hvis man f.eks. 
koncentrerer sig om at lytte til fuglene, hundene eller vinden, men som udgangspunkt kræver 
f.eks. klokker, fløjter, horn og sirener, i højere grad lytterens opmærksomhed, hvorfor denne type 
lyde altid defineres som signals (Schafer 1994: 10). Sådanne lyde kan ofte være organiseret i 
udarbejdede koder, der inkluderer en semantisk mening. Eksempelvis signalerer togførerens 
fløjte, at toget afgår. Således tilskrives signal sounds ofte symbolske udtryk. At hunden gør fra 
nabohuset fortæller lytteren at den er på vagt, og at man ikke skal nærme sig, mens et maskinelt 
miljø kan henvise til at der arbejdes. 
Det sidste begreb, der definerer soundscapets udtryk, er soundmarks, der er udledt af landmark. 
Lydene er unikke for de samfund, de er en del af og besidder således kvaliteter, der gør at de 
anses for at være særlige og bemærkelsesværdige for individerne i samfundet (Ibid.). Derfor må 
man også værne om soundmarks: 
“Once a soundmark has been identified, it deserves to be protected, for soundmarks make the 
acoustic life of the community unique” (Ibid). 
Således kan soundmarks identificere steder og samfund, ligesom de kan have betydning for 
harmonien. Et eksempel er kanonerne, der affyres fra dronningens bastion eller rådhusklokkerne, 
der hos nogle indeholder symbolsk mening gennem historiske associationer og fællesskabsfølelser. 
Ligeledes kan soundscapedesigneren knytte flere soundmarks på Voergaard Slot ud fra den 
historiske kontekst stedet er en del af. Dette kan f.eks. være musik, der er knyttet op på 
renæssancetiden. 
Soundscapeteorien opstod altså med formålet at få mennesket til at blive kritiske lyttere i 
dagligdagens overflod af auditive informationer. Dette er vigtigt, da støjende lo-fi soundscapes kan 
påvirke menneskets helbred og hverdagsharmoni og skabe en negligering af høresansens unikke 
egenskaber. Schafer præsenterer udover lo-fi og hi-fi ekstremerne tre begreber, som let kan 
benyttes i soundscapeanalysen for kunne klassificere de overordnede harmoniske eller 
disharmoniske udtryk.  
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1) Keynotes, der repræsenterer stemningen i soundscapet som harmonisk eller 
disharmonisk. 
2) Signals, som er opmærksomhedskrævende lyde, der er i forgrunden af 
soundscapet og som næsten altid udtrykker noget symbolsk. 
3) Soundmarks, som er lyde der er unikke for et samfund og som herved har 
betydning for den harmoniske tilstand for dem der lever blandt dem. 
 
Dette er: 
 
Afsnittet har beskrevet soundscapeteoriens genstandsfelt og bidraget med konkrete begreber, der 
kan benyttes på analysens tre planer, og som herved kan være med til at sætte empirien i 
teoretisk perspektiv og herudfra undersøge forundringspotentialet for audiowalkoplevelsen på 
Voergaard Slot. Nu vendes blikket mod soundscapeteoriens system for klassificering af lyde, der 
også afspejler specialets tre analyseplaner. 
 
2.3.2. Klassificering af lyde 
Soundscapeteorien bidrager, udover en forståelse for harmonisk auditiv perception og tilhørende 
begrebssæt, også med et konkret klassificeringssystem til analyse af lyde og soundscapes. 
Systemerne muliggør studeren af enkelte lyde og soundscapes, et tillader samtidig et fokus på 
hvordan den lyttende opfatter dem. Dette sker ved at systematisere og analysere både hvordan 
soundscapenes lyde og atmosfærer kan karakteriseres, ved at undersøge lydene og 
soundscapenes symbolske udtryk, herunder stemninger og diskurser, og dernæst belyse de 
æstetiske indtryk, der herved opstår (Murray 1994: 137, 146). Afsnittet vender nu blikket mod 
første analyseplan, audiowalkens fysiske egenskaber. 
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Soundscapeteoriens system for klassificering af lydes fysiske egenskaber, giver mulighed for 
analysere audiowalkens isolerede lyde og soundscapes. Klassificeringen skemalægges således 
(Murray 1994: 135): 
1. Estimeret distance fra lytteren:________meter. 
2. Estimeret intensitet af den originale lyd:_________decibel 
3. Hørt tydeligt (  ), moderat fjernt (  ), eller utydeligt (  ) over generel baggrundslyd 
4. Atmosfærens tekstur: Hi-fi (  ), lo-fi (  ), naturlig (  ), menneskelig (  ), teknologisk (  ). 
5. Isoleret forekomst (  ), gentaget (  ), eller en del af en større kontekst eller mening (  ). 
6. Miljømæssige faktorer: Ingen rumklang (  ), kort rumklang (  ), lang rumklang (  ), ekko (  ), 
svindende (  ), uklart oprindelsespunkt (  ) 
Det er muligt, som eksempel, at klassificere et ”gø” fra en hund, som befinder sig i audiowalkens 
første soundscape: 
1. ca. 15 meter fra lytteren 
2. 60 decibel 
3. Hørt moderat fjernt 
4. Hi-fi, naturlig atmosfærisk tekstur 
5. Gentaget, irregulær 
6. Ingen rumklang 
1. henviser til hvor langt væk lyden er fra lytteren, og kan herved være med til at give et indtryk af 
størrelsen af soundscapets rum, og hvor i rummet lyden kommer fra 2. er en estimering af lydens 
decibel4, for herved at få forståelse for lydniveauets intensitet. 3. omhandler i hvor høj grad, lyden 
fremstår tydelig for lytteren. 4. klassificerer soundscapets atmosfæriske tekstur og denne kan 
være udslagsgivende for 3., da et lo-fi soundscape, som før beskrevet, kan sløre 
distanceopfattelsen. Herved er 4. i høj grad også bestemmende for harmonien i soundscapet og 
lytte oplevelsen, idet eksempelvis støjpræget teknologisk tekstur opfattes disharmonisk i mange 
samfund (Murray 1994: 187). En menneskelig atmosfærisk tekstur findes bl.a. på gågaden eller til 
                                                          
4
 Decibel (db) relativ måleenhed for niveauforskel, afledt af enheden bel; anvendes især inden for elektroteknik og 
akustik - http://www.denstoredanske.dk/It,_teknik_og_naturvidenskab/M%C3%A5l_og_v%C3%A6gt/decibel (set d. 
070414) 
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events, altså hvor folk mødes, mens en naturlig kan være til stede f.eks. på landet eller i et miljø 
præget af lyde som vind, vand, dyr, træer og lignende. 5. refererer til om lyden er et enkeltstående 
tilfælde, om den bliver gentaget eller er en del af en større sammenhæng. I eksemplet med 
hunden der gør, fremstår lyden gentagende, mens en violin i en symfoni er en del af en større 
sammenhæng. En isoleret forekomst kan eksemplificeres i et glas, der tabes på gulvet 6. 
omhandler miljømæssige faktorer udgjort af lydens refleksioner. Rumklang defineres indenfor den 
akustiske videnskab, som stedets akustiske atmosfære skabt af utallige refleksioner i et afgrænset 
rum (White 2010: 176). Samtidig bliver refleksionernes lyd farvet af det materiale de tilbagekastes 
fra. Et eksempel er kirkerumklang, hvor tale og sang reflekteres utallige gange på kirkens 
kalkflader. Ekko er derimod en refleksion af lyd, der høres noget tid efter den direkte lyd. Ekkoet 
bærer ikke, i så høj grad som rumklangen, præg af materialet lyden reflekteres på, og behøver 
således ikke blive skabt i et rum. Et uklart oprindelsespunkt kunne være, hvis lyden høres fra et 
rum, der ikke umiddelbart kan placeres i soundscapet. Der fremtræder nu seks niveauer, hvorpå 
lydens fysiske egenskaber kan karakteriseres. Som det fremstår i refleksionerne over dem, kan en 
analyse af de niveauer, der er interessante i forhold til specialets problemformulering, være med 
til at give et mere klart billede af soundscapet og lyttersituationen, som deltageren af audiowalken 
befinder sig i og hvordan denne situation har potentiale til at skabe en forundrende 
oplevelsestilstand.  
Afsnittet vender nu blikket mod andet analyseplan, nemlig klassificeringen af audiowalkens 
semantiske udtryk. 
Lydens semantiske udtryk har at gøre med de stemninger og de symboler, den udtrykker (Schafer 
1994: 137). Således tildeles audiowalkens lyde og soundscapes mening. Jeg nævner nu et par 
eksempler. I audiowalkens scene fem er deltageren til stede ved en renæssancefest, med musik og 
grinende gæster. Musikken udtrykker en harmonisk stemning, mens rummets menneskelige 
atmosfære tilfører festlige symboler til soundscapet. 
De æstetiske kvaliteter, er ifølge Schafer de sværeste lyde at klassificere, da de stimulerer 
forskellige affektive reaktioner hos den lyttende (Schafer 1994: 146). Soundscapebevægelsen 
søgte bl.a. at kortlægge globale æstetisk-akustiske præferencer gennem dataindsamling. 
Eksempelvis ønskede de at forstå menneskets opfattelser af atmosfærisk støj i forskellige samfund 
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verden over. Dette gjorde de f.eks. ved at undersøge støjklager. Den støj, der generelt fik flest 
klager, var trafikstøj, efterfulgt af industrielle lyde, radioer, fly, dyr, diskoteker, fester og 
græsslåmaskiner (Schafer 1994: 186). Undersøgelsen sammenlignede også støjklagerne mellem 
forskellige storbyer, og det vist sig at dyr og fugle fik flest støjklager i Johannesburg (Sydafrika), en 
lyd som undersøgelsen viste generelt blev opfattet som smuk: 
“Nevertheless, no sound in nature has attached itself so affectionately to the human imagination 
as bird vocalizations. In tests in many countries we have asked listeners to identify the most 
pleasant sounds of their environment; bird-song appears repeatedly at or near the top of the list” 
(Schafer 1994: 29). 
Citatet viser at det ikke er muligt at generalisere på hvordan lyttende individer stimuleres af lyde 
og soundscapes. Dette ligger fint i forlængelse af de hedonistiske krav individet søger 
imødekommet i oplevelsessamfundet. Således er oplevelsessamfundet udgjort af utallige 
værdiskemaer, der alle har forskellige udgangspunkter for at opfatte lydes fysiske egenskaber og 
semantiske udtryk. 
Endelig fremgår sammenhængen for, hvordan de tre analyseplaner tilsammen forsøger at besvare 
specialets problemformulering. Besvarelsen for hvordan en audiowalk kan bidrage til at skabe en 
forundrende oplevelse på Voergaard Slot udspringer både af det designmæssige 
forundringspotentiale, men også af deltagernes individuelle refleksioner over oplevelsen. Disse 
fremgår nemlig af deltagerens motivation for oplevelsen som bl.a. bygger på hedonistiske krav om 
anderledes og involverende oplevelser. 
Teoriafsnittet vender nu blikket mod den stedspecifikke teori, der ifølge den teoretiske 
præsentation, der beskæftiger sig med forholdet mellem et kunstværk og de specifikke rammer 
værket er skabt til. Teorien tillader herved specialet at koble oplevelsesteorien og 
soundscapeteorien på caselokationen Voergaard Slot. I denne kontekst opstår forundringen ikke 
blot mellem deltagerne og audiowalken, men mellem deltagerne, audiowalken og slottets 
stedspecifikke kvaliteter. Hele slotsoplevelsen, som den fremgår af problemformuleringen, 
besidder herved også et visuelt aspekt, samt stedspecifikke diskurser, der er til diskussion og som 
ikke må underkendes i oplevelsesdesignet og specialets analyse. 
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1) Det fysisk-fænomenologiske paradigme  
2) Det socioøkonomiske paradigme 
3) Det diskursivt-politiske paradigme 
2.4. Stedspecifik teori 
I dette afsnit beskrives den stedspecifikke teori, som ser udover kunstværkets autonomi og tilføjer 
oplevelsesstedets kvaliteter til den samlede slotsoplevelse. Herved bliver det teoretiske grundlag 
udvidet til ikke kun at være udgjort af oplevelses- og soundscapeteori, men også til at medtage de 
stedspecifikke områder. Til at nærme sig en større forståelse for, hvordan denne teori kan 
benyttes i sammenhæng med dette speciale, benyttes Miwon Kwon, assistant professor of Art 
History på University of California. Hun beskæftiger sig i artiklen: One Place after Another: Notes 
on the Site Specificity (Kwon 1997) fra tidskriftet October - vol 80, med sammenhængen mellem 
stedspecifik kunst og stedets identitet. I denne kontekst nævner hun tre stedspecifikke 
paradigmer, der fortæller noget om denne sammenhæng:  
 
 
 
 
Hun pointerer at de tre opstillede paradigmer ikke bør anskues som enten eller: 
”Rather, they are competing definitions, overlapping with one another and operating 
simultaneously in various cultural practices today (or even within a single artist’s single project). 
(Kwon 1997: 95). 
Det er således specialets udgangspunkt at flere af disse paradigmer indgår i audiowalkdesignet, 
hvilket vil senere vil fremgå af analysen. Indenfor det fysisk-fænomenologiske paradigme, kræver 
den stedspecifikke kunst fysisk tilstedeværelse af deltageren: 
“…the epistemological challenge to relocate meaning from within the art object to the 
contingencies of its context: the radical restructuring of the subject from an old Cartesian model to 
a phenomenological on of lived body experience…” (Kwon 1997: 86). 
Kunstværkets autonomi bliver underkendt til fordel for en fænomenologisk relation mellem 
kunstværket, stedet og deltageren, hvorved kunstværkets æstetiske meningsramme udvides. Det 
socioøkonomiske paradigme flytter fokus fra værket som objekt, og handler i stedet om at 
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igangsætte en kritisk proces i relationen mellem beskueren og kunstværket (Kwon 1997: 89). 
Således kan kunstværkets mening flyttes ud i den omkringliggende verden, mens agendaen bag 
dette, kan være ønsket om et større fokus f.eks. på hjemløshed, aids, homofobi eller racisme 
(Kwon 1997: 91). Ud fra dette sociokulturelle fokus, bliver traditionelle æstetiske og 
kunsthistoriske paradigmer ofte set som sekundære. Dette er dog ikke tilfældet i specialet, hvor 
der søges en fornuftig balance mellem præsentationen af stedspecifikke kvaliteter og 
audiowalkens virtuelle auditive egenskaber og udtryk. Endelig beskrives det politisk-diskursive 
paradigme, hvor stedet nu i højere grad blev skabt, som meningsindhold på baggrund af 
kunstværket (Kwon 1997: 92). Herved kan et specifikt sted besidde eller være udgjort af utallige 
diskurser, alt efter de agendaer og diskursiv-politiske formål, diverse kunstnere arbejder ud fra. 
Således kan stedet være alt fra kulturelle debatter, sociale emner, politiske problemer, 
institutionelle rammer, historiske tilstande osv. (Kwon 1997: 93).  Min audiowalk indgår således i 
en stedspecifik relation med Voergaard Slot, der med sin fyldige historik og smukke fysiske 
renæssancerammer både besidder visuelle kvaliteter, historiske udtryk og underlæggende 
diskurser. Jeg har forholdt mig til dette i audiowalkdesignet, hvorfor det også er vigtigt at jeg 
forholder mig til sammenhængen i analysen. 
 
2.5. Opsamling af teoriafsnit 
Jeg vil nu samle op på ovenstående redegørelser for specialets teoretiske perspektiv og 
begrebsunivers, der benyttes i analysen og besvarelsen af problemformuleringen. Specialets 
teoretiske blik er en kombination af oplevelsesteori, soundscapeteori og stedspecifik teori. 
Således kan oplevelsesteoriens forundringsbegreb forstås på baggrund af hvordan 
oplevelsesdeltagerne er motiverede for oplevelser og hvorledes deres hedonistiske værdier 
imødekommes af spændende oplevelsesmæssige vanebrud. Det er specialets forståelse at 
audiowalken besidder et potentiale til at skabe disse oplevelsesmæssige vanebrud. 
Soundscapeteorien bidrager med en forståelse af høresansens unikke karakter herunder auditiv 
perception, mens den ligeledes bidrager med et klassificeringssystem, der tillader at analysere 
audiowalkens lyde og soundscapes. Dette system er bestemmende for specialets analysedesign og 
er udgjort af tre planer, der studerer:  
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1) Lyde og soundscapes fysiske egenskaber, herunder lyde og atmosfæriske teksturer 
2) Lyde og soundscapes semantiske udtryk, herunder stemninger og diskurser. 
3) Det æstetiske sanseplan, der undersøger hvordan lytteren opfatter lydene og 
soundscapene. 
Besvarelsen for hvordan en audiowalk kan bidrage til at skabe en forundrende oplevelse på 
Voergaard Slot udspringer altså både af det designmæssige forundringspotentiale, og ligeledes af 
deltagernes individuelle refleksioner over oplevelsen. Disse fremgår nemlig af deltagerens 
motivation for oplevelsen, som bl.a. bygger på hedonistiske krav om anderledes og involverende 
oplevelser. Den stedspecifikke teori ser udover kunstværkets autonomi og tilføjer 
oplevelsesstedets kvaliteter til den samlede slotsoplevelse. Således er oplevelsen på Voergaard 
Slot også udgjort af stedets visuelle rammer og diskurser.  
Der kan efter teoriafsnittet argumenteres for, at et velovervejet design for audiowalken på 
Voergaard Slot kræver, at man som audiowalkdesigner forholder sig til fire aspekter og hvordan 
disse tilsammen kan skabe forundring, nemlig de stedspecifikke kvaliteter, hvilke hedonistiske krav 
audiowalken skal efterkomme, audiowalkens fysiske egenskaber og audiowalkens semantiske 
udtryk. 
Nu vendes blikket mod specialets metode. 
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1) De fysiske egenskaber, som undersøger audiowalkens lyde og atmosfærer 
2)  De semantiske udtryk, som undersøger audiowalkens stemninger og diskurser 
3) Det æstetiske sanseplan, der undersøger om og hvordan deltagerne forundres af 
audiowalkens fysiske egenskaber og semantiske udtryk. 
(Schafer 1994: 133) 
 
3. Metode 
Jeg vil i dette afsnit redegøre for specialets metode. Her benyttes en abduktiv metode og 
specialets hypotese er ud fra indledningen og problemfeltet, at audiowalken kan være et specielt 
og anderledes oplevelsestilbud, der skaber oplevelsesmæssige vanebrud, og kan skabe en 
forundrende oplevelse for besøgende på Voergaard Slot. 
For at undersøge dette nærmere, designes en audiowalk, som efterfølgende analyseres og 
afprøves på fem deltagere, for at blive klogere på audiowalkens forundringspotentiale. Formålet 
med dette er at påpege i hvilke sammenhænge dette forundringspotentiale har de bedste vilkår. 
For at undersøge hvor forundringen finder sted og på hvilket grundlag, benyttes kvalitative 
interviews med deltagergruppe samt observationer. Herved bliver specialets metode for 
indsamling af empiri kvalitative interviews, og deltagerobservation. 
Før afsnittet vil belyse metoden for indsamlingen af denne empiri, vendes blikket mod specialets 
analysedesign. 
 
3.1. Analysedesign 
Specialets analysedesign er konstrueret med inspiration fra soundscapeteoriens 
klassifikationssystem for lyde og soundscapes. Systemet tillader analyse af audiowalken på tre 
planer, der er inddelt således: 
 
Problemformuleringen undersøger Jantzens oplevelsesteoretiske begreb forundring, som 
beskriver oplevelsestilstanden hvor deltagerne individuelt reflekterer over de oplevelsesmæssige 
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Valget og designet af audiowalkens lyde og atmosfærer (audiowalkens fysiske 
egenskaber) samt stemninger og diskurser (audiowalkens semantiske udtryk) kan 
forundre oplevelsesdeltagerne ved at bryde de forventninger, de gik til oplevelsen med. 
Det æstetiske sanseplan viser om og hvordan oplevelsesdeltagerne reflekterer over disse 
oplevelsesmæssige forventningsbrud. Analysen på det æstetiske sanseplan viser altså, om 
audiowalkens design faktisk virker forundrende på de fem deltagere. 
 
vanebrud, som audiowalken bidrager med. Disse vanebrud kan b.la. opstå på baggrund af at 
deltagerne bliver involveret følelsesmæssigt eller aktivt i oplevelsen, eller ved de at bliver 
præsenteret for overraskende diskurser omkring slottets historie og personligheder. Det er altså 
specialets hypotese at et velovervejet design af audiowalkens fysiske egenskaber og semantiske 
udtryk kan danne grundlaget for deltagernes oplevelsesmæssige vanebrud. Således er det nu 
muligt at klargøre analyseplanernes kobling med forundringen: 
 
 
 
 
 
 
På det første analyseplan, audiowalkens fysiske egenskaber, analyseres individuelle lyde og 
soundscapeatmosfærer ud fra naturvidenskabelige regler såsom lydenes intensitet, atmosfæriske 
karakteristik og placering i rummet. Dette gøres med henblik på at undersøge, hvordan designet af 
de fysiske egenskaber kan virke vanebydende og forundrende. På det andet analyseplan, 
audiowalkens semantiske udtryk, analyseres de stemninger og diskurser, som lydene og 
soundscapene udtrykker. Dette gøres med henblik på at undersøge, hvordan designet af de 
semantiske udtryk kan virke vanebrydende og forundrende. Analysen på det æstetiske sanseplan 
viser om og hvordan deltagerne reflekterer over mødet med oplevelsen og vanebruddene, altså 
om audiowalkens forundringspotentiale udfries. Således tillader analysedesignet et nuanceret svar 
på specialets problemformulering, der netop undersøger, hvordan audiowalken kan bidrage til at 
skabe en forundrende oplevelse på Voergaard Slot. 
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3.2. Indsamling af interviewempiri 
3.2.1. Interviewmetode 
Empiriindsamlingen for interviewene er inspireret af meningssammenhænge fra Stainar Kvale 
(Kvale 2009), og undersøger interviewpersonernes oplevelse af audiowalken, herunder hvor de 
oplever forundrende vanebrud. Herved knytter interviewene sig i høj grad til det tredje 
analyseplan, der finder mening i, grundlaget for deltagerne individuelle reflekterer over 
oplevelsen. Ud fra interviewene bliver specialet altså klogere på om og hvordan audiowalken 
virker forundrende på deltagerne. Således bliver det kvalitative interview relevant, da 
problemformuleringens forundring har udgangspunkt i personlige analyser.  
I interviewsituationen benyttes en semistruktureret interviewguide, der er organiseret efter 
analysedesignets tre planer. Herved følger spørgeguiden også den overordnede abduktive 
metode, ved gå på tværs af hypoteser samt teoretiske og empiriske sammenhænge. Jeg vil nu 
beskrive interviewenes omstændigheder, som følges op af en kort præsentation af 
oplevelsesdeltagerne. I afsnit 3.2.3 vendes blikket mod konstruktionen af interviewguiden, som 
netop kort er blevet præsenteret, mens afsnittet afrundes med overvejelser omkring valg af de 
scener og soundscapes som analysen undersøger. 
 
3.2.2. Interviewenes omstændigheder og deltagerpræsentation 
Interviewene fandt sted søndag d. 5. januar 2013 på Voergaard Slot i Vendsyssel, Nordjylland. Her 
interviewede jeg deltagerne netop efter de havde gået audiowalken, for at de kropslige 
stimuleringer og individuelle oplevelsesmæssige refleksioner stod klarest. Interviewene foregik i 
par for fire af de fem interviewdeltagere, således at der var en tryghed omkring 
interviewsituationen, mens det herved også var muligt at spore fælles enighed og uenighed. 
Femte interviewdeltager blev adspurgt alene. 
Empirien er således indsamlet fra fem deltagerinterviews og interviewpersonerne var Nini (59 år), 
Ole (65 år), Henrik (32 år), Jytte (60 år) og Per (65 år). Nini og Ole kommer fra Herning og 
førstnævnte arbejder indenfor handicaphjælpen, mens Ole er pensioneret postbud og musiker. 
Disse informationer kan interessante i forhold til analysen, der også afspejler deltagernes 
individuelle værdier og oplevelseskrav, som f.eks. kan udspringe af et liv som musiker. Jytte er 
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1) Hvilke umiddelbare indtryk audiowalken gav? 
2) Hvordan deltagerne opfattede audiowalkens fysiske egenskaber? 
3) Hvordan deltagerne opfattede audiowalkens semantiske udtryk? 
4) Hvordan deltagerne stimuleres på det æstetiske sanseplan? 
5) Hvordan deltagernes møde med teknikken? 
 
kunsthåndværker indenfor smykkefaget, og Per pensioneret matematiklærer. Henrik er 
danskstuderende på Aalborg Universitet og er desuden også musiker. 
 
3.2.3. Konstruktion af interviewguide og bearbejdning af data 
I de planlagte deltagerinterviews, benytter jeg mig af forskellige typer interviewspørgsmål. 
Indledende spørgsmål skulle klargøre undersøgelsens formål, efterfulgt af sonderende og direkte 
spørgsmål (Kvale 2009: 155-156). Det var således muligt både at spørge nysgerrigt eller mere 
direkte ind til deltagernes oplevelser. Opfølgende og specificerende spørgsmål sørgede 
gennemgående for, at interviewene ikke gik glip af interessante vinkler og søgte ligeledes, at lade 
interviewet kunne i dybden med interessante ytringer. Jeg forsøgte samtidig at holde 
interviewstrukturen latent, for ikke at skabe forvirring over formålet og for at deltagerne ikke 
skulle føle sig for fastlåst af en på forhånd beskrevet interviewstruktur. Interviewguiden var 
konstrueret ved oversættelse af tematiske forskningsspørgsmål til interviewspørgsmål. Denne 
oversættelse fra teoretisk diskurs til dagligsprog sikrede undersøgelsen spontane og righoldige 
beskrivelser, og at interviewpersonerne ikke stillede sig uforstående overfor abstrakte 
formuleringer (Kvale 2009: 152). De fem forskningsspørgsmål jeg ønskede at få undersøgt var: 
 
 
 
Første spørgsmål havde til formål at indfange umiddelbare indtryk, der viste sig for 
interviewpersonerne netop efter audiowalken. Denne interviewåbning var relevant, da 
oplevelsens sansepåvirkning her stod stærkest i erindringen. Efterfølgende søgte interviewet at 
udlede hvordan deltagerne reflekterede over mødet med de fysiske egenskaber, og semantiske 
udtryk. Forskningsspørgsmålet omkring det æstetiske sanseplan, havde til formål at undersøge 
hvordan og på hvilket grundlag de forskellige deltagere blev stimulerede af oplevelsen. 
37 af 73 
Sidst i interviewguiden blev der stillet afsluttende spørgsmål omkring teknik, guidestemmens 
anvisninger og om deltagerne kunne finde på at komme tilbage igen. Jeg var klar over at planerne 
muligvis vil overlappe hindanden i interviewsituationen, og det er derfor vigtigt at jeg i forsøgte at 
mindske gentagelser af spørgsmål og uklare afsøgninger. Interviewguiden findes i bilag 8. 
For at kunne oversætte den indsamlede data tilbage fra det registrerede dagligdagssprog til et 
sprog der giver mening i forhold til specialets teoretiske felter, hentes igen inspiration fra en af 
Steinar Kvales metoder for bearbejdelse af interviewempiri, nemlig meningsfortolkning: 
”Fortolkningen af meningsindholdet i interviewtekster rækker ud over en strukturering af det 
manifeste meningsindhold i det, der siges, og omfatter dybere og mere kritiske fortolkninger af 
teksten” (Kvale 2009: 230) 
Metoden til at bearbejde interviewempirien tillader således en fortolkende tilgang til det 
oplevelsesdeltagerne siger og udtrykker. Herved tillades specialet at fortolke interviewdeltagernes 
ytringer på baggrund af motivationen, problemfeltet, de teoretiske sammenhænge og produktet. 
Transskriptionerne af de båndede interviews, findes i bilag 4-7. 
 
3.2.4. Observationsmetode 
Observationerne gjorde jeg også søndag d. 5. januar 2013. Her valgte at gå med da deltagerne 
rundt på audiowalken. Jeg opholdte mig i baggrunden, mens jeg selv kunne lytte med og være 
præcis der i oplevelsen, hvor deltagerne var. Herved kunne jeg observere og registrere når 
deltagerne kropsligt stimuleredes, når der forekom fysiske og visuelle afvigelser fra 
audiowalkdesignets udgangspunkt og ved andre interessante og overraskende hændelser. Ved at 
følge deltagerne rundt på Slottet under oplevelsen, forsøgte jeg at imødekomme den fare som 
den passive observatør står overfor, nemlig at overse data som den deltagende observatør har 
adgang til (Hong & Duff 2002: 190). Det ville heller ikke være muligt at observere passivt, da 
audiowalken bevæger sig indenfor flere rum på slottet. Således blev interessant data nedfældet 
efterhånden og observationsempirien findes i bilag 9. Observationerne vil ligesom 
interviewempirien forsøge at påvise hvor, der finder oplevelsesmæssige vanebrud sted, ved at 
forholde sig til hvilke kropslige reaktioner og udtryk specifikke lyde og soundscapes affødte. 
38 af 73 
Således registreredes fysiske forandringer og kropslige sansestimuleringsudtryk, mens der 
ligeledes blev observeret på deltagernes fysiske placering og bevægelser i rummet. 
 
3.3. Valg af scener til analysen 
Jeg har valgt at analysere tre ud af audiowalkens i alt elleve scener: 1. Spisesalen, 2. Kontoret og 
3. Slotsværelset. Valget af netop disse scener er opstået efter at have holdt alle audiowalkens 
elleve op imod min interviewempiri og teoretiske overvejelser, for derved at komme frem til at de 
tre som udgangspunkt har størst forundringspotentiale. Indenfor hver scene er det soundscape 
der ligger til grund for undersøgelse. Således adskiller scenen sig fra soundscapet ved at 
præsentere både soundscapet og scenens visuelle rammer. 
Gennemgående i analysen henvises til video af audiowalken, hvor vigtigheden af at benytte 
hovedtelefoner igen må påpeges, for at lyduniverset fremstår som designet. Det må dog 
fremhæves, at den optimale oplevelsessituation er, at læseren selv befinder sig på Voergaard Slot, 
da sansestimuleringen og forundringspotentialet herved har de bedste vilkår for at blive udfriet. 
Således er specialets produkt videoens lydside og ikke videoens visuelle udtryk. Det anbefales nu 
at se/lytte til første scene for at få en fornemmelse af det auditive oplevelsesunivers og slottets 
fysiske rammer. Denne scene går fra 0:00 til 2:25, så husk at stop videoen ved 2:25, når døren til 
slottet lukkes: 
 
 
Tryk her for at gå til audiowalken 
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Valget og designet af audiowalkens lyde og atmosfærer (audiowalkens fysiske 
egenskaber) samt stemninger og diskurser (audiowalkens semantiske udtryk) kan 
forundre oplevelsesdeltagerne ved at bryde de forventninger, de gik til oplevelsen med. 
Det æstetiske sanseplan viser om og hvordan oplevelsesdeltagerne reflekterer over disse 
oplevelsesmæssige forventningsbrud. Analysen på det æstetiske sanseplan viser altså, om 
audiowalkens design faktisk virker forundrende på de fem deltagere. 
 
4. Analyse 
Analyseafsnittet har fokus på, hvordan audiowalken kan bidrage til en forundrende oplevelse for 
besøgende på Voergaard Slot. Specialet er motiveret af et ønske om at undersøge, hvorvidt 
høresansens unikke egenskaber kan være med til at skabe denne forundrende oplevelsessituation. 
Det fremgår allerede, at audiowalken adskiller sig fra mere traditionelle tekniske 
oplevelsesformater som audioguiden, ved netop at udnytte høresansens unikke egenskaber, og 
placere deltageren i centrum for oplevelsen. Specialet har også vist, hvordan oplevelsesprocessen 
går fra kropslig og sansemæssig forandring til individuelle forundrende oplevelsesanalyser og -
refleksioner, der har potentiale til at opfylde deltagernes hedonistiske krav. Herigennem kan der 
skabes følelsesmæssige relationer mellem Voergaard Slot og de besøgende. Relationer, der måske 
bidrager til en gunstig position i oplevelseslandskabet i og omkring Vendsyssel. Analysen vil både 
beskæftige sig med, hvordan audiowalken er designet til at understøtte den forandrende 
oplevelse, og om og hvordan deltagerne oplever audiowalken. Audiowalkens design analyseres 
ved at fokusere på audiowalkens fysiske egenskaber og semantiske udtryk, mens deltagernes 
oplevelse af audiowalken undersøges på det æstetiske sanseplan. Inden analysen påbegyndes, 
forklares sammenhængen mellem de tre analyseplaner og forundringen. 
 
4.1. Fokus på analysens tre planer og forundringen 
Den analysemæssige kobling fremgår således: 
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Hvad betyder valget af audiowalkens lyde og designet af soundscapenes atmosfærer for 
audiowalkens forundringspotentiale? 
 
På baggrund heraf kan der nu gives et kort overblik over de tre analyseplaner. Første analyseplan, 
audiowalkens fysiske egenskaber, klassificerer audiowalkens lyde og soundscapes. Dette sker ud 
fra naturvidenskabelige regler, der bl.a. undersøger faktorer som lydens intensitet målt i decibel 
og soundscapenes atmosfæriske tekstur. Ud fra koblingen mellem de tre analyseplaner og 
forundringsbegrebet, bliver formålet for analysen af audiowalkens fysisk egenskaber at undersøge 
følgende spørgsmål: 
 
 
Soundscapenes fysiske egenskaber, er således designede før oplevelsessituationen, med henblik 
på at give den forundrende tilstand de bedste vilkår for at opstå. Samtidig har inddragelsen af 
slottets stedsspecifikke kvaliteter i audiowalken også mulighed for at forstærke 
forundringspotentialet. Således bliver sammenhængen mellem slottets visuelle rammer, 
kulturhistoriske egenskaber og underlæggende diskurser, benyttet i designet af audiowalkens 
fysiske egenskaber, og i denne kontekst undersøges, hvordan de bidrager til at højne 
forundringspotentialet.  
For at blive klogere på dette vil analysen benytte sig af de begreber og sammenhænge, der 
udspringer af soundscapeteoriens klassifikationssystem for lyde og soundscapes fysiske 
egenskaber. Det er bl.a. lydens intensitet, soundscapeatmosfærens karakteristik, om der 
forekommer rumklang og ekko i soundscapet, og om lyden bliver gentaget eller blot er et 
enkeltstående tilfælde. Ligeledes vil det stedspecifikke fysisk-fænomenologiske paradigme blive 
benyttet til at diskutere, hvordan stedets visuelle rammer smelter sammen med audiowalkens 
fysiske egenskaber.  
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Hvad betyder valget og designet af audiowalkens stemninger og diskurser (audiowalkens 
semantiske udtryk) for audiowalkens forundringspotentiale? 
Analysen af de fysiske egenskaber følges op af det andet analyseplan nemlig audiowalkens 
semantiske udtryk, der omhandler betydningen af lydene og de forskellige soundscapes. Denne 
betydning omhandler de stemninger og diskurser, som lydene og soundscapene udtrykker. På det 
semantiske analyseplan undersøges følgende: 
 
 
Analysen af audiowalkens semantiske udtryk er bestemmende for, hvad de fysiske lyde, 
soundscapes og de dertil knyttede fysiske egenskaber udtrykker af symboler. Herved bygger dette 
analyseplan ovenpå forrige, ved at tilføje stemninger og diskurser til soundscapene. Som det 
fremgår af soundscapeteorien kan disse stemninger være harmoniske eller disharmoniske, mens 
de også kan have tilknyttede følelsesudtryk eller f.eks. have historisk og samfundsmæssig 
tilknytning som f.eks. soundmarks. På dette analyseplan undersøges, hvad designet af 
audiowalkens semantiske udtryk betyder for audiowalkens forundringspotentiale ved hjælp at 
soundscapeteoretiske begreber og meningssammenhænge. Ligeledes indgår det stedspecifikke 
fysisk-fænomenologiske og det diskursiv-politiske paradigme i delanalysen. Disse paradigmer kan 
ligesom på forrige analyseplan belyse sammensmeltningen mellem stedets visuelle rammer samt 
historiske diskurser og soundscapedesignet og denne sammensmeltning besidder et 
oplevelsesmæssigt forundringspotentiale. Analysen må også have et fokus på, om audiowalkens 
semantiske udtryk fremstår forståelige for deltagerne. Dette fokus er vigtigt, da audiowalken i 
nogle scener f.eks. kræver at deltageren på forhånd kender til stedets diskurser omhandlende 
Ingeborg Skeel, for at scenen kan opfattes meningsfuld. 
Ifølge koblingen mellem de tre analyseplaner og forundringen, er det på det æstetiske sanseplan, 
det bliver muligt at undersøge, hvordan forundringen bidrager til en forundrende oplevelse på 
Voergaard Slot for de fem deltagere. Dette undersøges gennem deltagernes individuelle 
oplevelsesanalyser. Der søges altså forståelse for, hvordan de fysiske egenskaber og semantiske 
udtryk tilsammen kan forundre deltagerne gennem forventningsbrud. I forsøget på at undersøge 
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Hvordan kan en audiowalk bidrage til at skabe en 
forundrende oplevelse for besøgende på Voergaard Slot? 
 
dette, bringes deltagernes egne motivationer og postmaterielle værdier i spil. Således undersøger 
delanalysen også, om og på hvilket grundlag deltagernes hedonistiske oplevelseskrav bliver 
imødekommet af audiowalken. I denne sammenhæng påpeges det, at deltagerene, ifølge Jantzens 
oplevelsesteori, besidder forskellige motivationer for at indgå i oplevelser, hvorfor det designede 
forundringspotentiale, som de første to analyseplaner beskæftiger sig med, vil fremgå som 
individuelle oplevelsesanalyser. 
 
På baggrund af denne gennemgang undersøges audiowalkens designmæssige 
forundringspotentiale ud fra de første to analyseplaner, nemlig audiowalkens fysiske egenskaber 
og semantiske udtryk. Ifølge koblingen mellem de tre analyseplaner og forundringen, er det på det 
æstetiske sanseplan, det viser sig om og hvordan forundringen finder sted, gennem deltagernes 
individuelle oplevelsesanalyser. Herved kan jeg besvare specialets problemformulering: 
 
 
 
4.2. Analyse af scene 5: Spisesalen 
4.2.1. Beskrivelse af scenen 
Spisesalen er scene fem ud af elleve, og placerer sig derfor midt i audiowalken. Soundscapet 
består af en renæssancefest med tilhørende renæssancemusik. I scenen møder deltagerne Kong 
Frederik d. 2, der agerer vært for festen. Scenen repræsenterer således datidens festkultur. 
Soundscaperammen er samtidig fyldt med grinende gæster og glas, der smadres - dette var 
kutymen ved de adelige renæssancefester. Sidst i scenen præsenteres kongens livlæge, der sætter 
de adeliges livsstil i kritisk perspektiv. Således møder vi udover guidestemmen, der har været 
trofast følgesvend frem til denne scene disse to biroller, der i højere grad bærer karakter af at 
være historisk funderet i renæssancen. Ved designet af denne scene, var udgangspunktet at sætte 
fokus på det sociale og kulturelle liv, de adelige levede i 1600-tallet. I min researchproces fandt jeg 
det både morsomt og interessant, hvordan deres fester foregik (bilag 1: 1). Eksempelvis var det 
kutyme at smadre glas mod gulvet, vinduesglas, lertøj, service etc. I denne kontekst valgte jeg at 
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Tryk her for at gå til scene fem - Spisesalen 
lade Kong Frederik d. 2 være repræsentant for denne lystige stemning, da han efter sigende skulle 
have besøgt alle de bryllupper og fester, han kunne komme i nærheden af, og ved disse 
arrangementer at have drukket sig fra vid og sans. I mit researcharbejde fremgik det, hvordan 
kongens livlæge stillede sig undrende overfor denne livsstil: 
”De fleste danske, især adelen, er overordentligt hengivne til drik og kunne tilbringe nat og dag 
med at tømme bægre. Især er det dem ikke muligt at holde et bryllup, gæstebud eller gilde uden at 
den ene maner den anden så længe til at drikke og gør selv besked, inden de med tugt at melde spy 
øllet igen (kaster op), og i tjenerens og gæsters nærvær uden mindste skam besørger alt andet 
under bordet. Og når en halvt eller helt bevidstløs må bringes til sengs, så vækker dette en uhyre 
jubel og giver anledning til skoggerlatter” (Bilag 1: 1-2)(Bilag 2: 5). 
Således belyser scenen to syn på de adeliges festlige liv i renæssancen. Scenen forekommer 
mellem 7:25-9:20 sekunder i audiowalken og varer derved 1 minut og 55 sekunder. Husk 
hovedtelefoner samt at stoppe videoen ved 9:20 sekunder. 
 
 
 
4.2.2. Analyse af de fysiske egenskaber 
Soundscaperammen er opbygget ved at inddrage historiske og festlige lyde. Atmosfæren er i høj 
grad defineret af den festlige renæssancemusik, der spiller gennem hele scenen ca. fem meter fra 
deltageren i det 25 x 8 meter store rum. Musikken er omkring 75db høj og høres tydeligt. 
Derudover er soundscapet også karakteriseret af snakken og grin fra festens gæster, både 
kvindelige og mandlige, hvorfor atmosfærens tekstur klassificeres som menneskelig og lo-fi. 
Lydene fremstår som en del af en den større festlige sammenhæng. Der forekommer rumklang, 
der efter bedste evne er tilpasset det fysiske rums størrelse. Herved forsøges at bidrage til 
soundscapets realistiske karaktertræk. Den første birolle deltagerne møder, Kong Frederik d. 2, er 
placeret ved festbordet med den røde dug, og hans stemme indgår i den større festlige kontekst. 
Livlægens monolog kan derimod i højere grad karakteriseres som en isoleret forekomst til slut i 
scenen, da atmosfæren ændrer sig markant til pludselig at lyde som noget, der bliver afspillet fra 
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en pladespiller. Der tilføjes effekten af pladespillerskrat, mens høje og dybe frekvenser skæres fra 
til fordel for mellemtoner for at tilpasse lyden til det nye atmosfæriske udtryk. Dette er et 
eksempel på et dynamiske soundscape, der har til formål at virke afvekslende og spændende. 
Livlægens stemme er nu placeret midt i lydbilledet, den fremstår tydelig og uden rumklang, 
hvorfor han virker nærværende. Den menneskelige lo-fi atmosfære er nu skruet meget ned, til 
fordel for livlægens hi-fi historiefortælling. Udover at virke afvekslende og spændende bevirker 
dette atmosfæriske udtryk, at der bliver større fokus på soundscapets semantiske udtryk. Således 
er soundscapets fysiske ramme designet med henblik på at genskabe en adelig renæssancefest, 
med deltageren i centrum. Soundscapet forholder sig altså til rummets visuelle udtryk og forsøger 
at få det visuelle og auditive til at smelte sammen.  
Det er i denne kontekst relevant at påpege flere problematikker, der viste sig at stå i vejen for, at 
de fysiske egenskaber fremstod som designet. Først og fremmest havde det tekniske udstyr 
indvirkning på lydens fysiske egenskaber, hvilket Henrik pointerede, da jeg spurgte ind til, om han 
kunne mærke rumligheden i soundscapet: 
”Ja, det kunne jeg godt, det kunne jeg godt. Altså nu kan man sige, det udstyr som vi hørte på, det 
var måske ikke verdens bedste, og der var måske også nogle deltagere, som havde glemt at slukke 
deres telefon, så det gik også i…” (Bilag 5: 3). 
Citatet viser, hvordan det tekniske udstyrs kvalitet kan dæmpe forundringspotentialet, hvis 
sammensmeltningen af det visuelle rum og soundscapet hindres af dårlige høretelefoner eller støj 
fra mobiltelefoner, hvis fysiske egenskaber på ingen måde er meningsfulde i denne kontekst. At 
telefon et par gange gik i udstyret, og der forekom ”biplyde”, må altså siges at forværre 
soundscapets renæssanceatmosfære. 
Der blev også påpeget et teknisk problem af Per: 
”Jeg havde så en lille teknisk ting, jeg synes kun jeg hørte mest i den ene (…)” (Bilag 4: 1). 
Uden at kunne blive helt klog på, hvor stort problemet var for Per, må det siges at være kritisk, at 
kun den ene side af hovedtelefonen virker i en audiowalk baseret på rumlige 3D soundscapes. 
Dette må forventes at have nedsat audiowalkens udnyttelse af høresansens unikke egenskaber for 
Per.  
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Nini oplevede også, at hendes udstyr pludselig satte ud: 
”Ja den gik lige død, men så fik jeg jo hurtigt en anden en, så jeg fik jo det hele med” (Bilag 6: 7). 
Ud fra disse eksempler påpeges vigtigheden af at benytte kvalitetsudstyr, hvis audiowalkens 
soundscapes skal fremstå som designede, og endnu mere vigtigt, hvis audiowalken skal formå at 
virke forundrende og ikke irriterende. Hvis de fysiske egenskaber ikke formår at fremstå klart for 
deltageren, eller den oplevende ikke er i centrum for den auditive oplevelse, bliver 
forundringspotentialet mindsket. Interviewpersonerne gav dog ikke yderligere udtryk for 
utilfredshed med teknikken, og synes overordnet at kunne forstå de fysiske egenskaber for 
soundscapet i spisesalen. 
En interessant observation jeg gjorde mig netop i denne scene var, hvordan deltagerne tog sig 
friheden til at bevæge sig rundt i rummet, mens deres blikke fløj mellem de forskellige 
kunstgenstande (Bilag 9: 1). Dette kom bag på mig, da jeg havde designet audiowalken til, at når 
guidestemmen sagde ”stop her”, så regnede jeg med at deltagerne stod stille. Om de givne 
anvisninger blev fulgt havde ligesom teknikaliteterne betydning for om soundscapet fremstod som 
designet, grundet at lydenes faste placering i soundscapet. Altså har det f.eks. ikke for alle 
deltagerne lydt som om, Kong Frederik d. 2 stod ved bordet for enden af rummet. Dette kan også 
have haft betydning for forundringspotentialet. Situationen var den, at slottet ikke havde sat de 
røde snore, der normalt afholder gæster fra at bevæge sig nær de mange kunstgenstande, op. 
Dette ville måske have løst problematikken ved i højere grad at fastholde deltagernes 
opmærksomhed på audiowalkens soundscapes. En anden mulighed for at fastholde 
forundringspotentialets designmæssige udgangspunkt, kunne være en mere beordrende 
guidestemme, der fastslår vigtigheden af at følge anvisningerne fuldstændigt. Under alle 
omstændigheder er dette vigtigt for i hvilken grad deltagerne forundres af audiowalken. Alle 
deltagere svarer dog ja til spørgsmålet om tempoet var til at følge med i, og om guidestemmens 
anvisninger var forståelige (bilag 4: 10) (bilag 5: 7) (bilag 6: 5). 
Det er nu muligt at samle op på analysen af de fysiske egenskaber i scene fem. Soundscapet 
placerer deltagerne i centrum af en adelig renæssancefest. Soundscapet fysiske egenskaber kan 
karakteriseres ved at være udgjort af en lo-fi atmosfære, med flere opmærksomhedskrævende 
signals. Af analysen fremgår det, at renæssancelydene og musikken har potentiale til at forundre 
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deltagerne ved at sammensmelte scenens virtuelle soundscape med spisesalens visuelle og 
æstetiske udtryk. Herved har soundscapets egenskaber og slottets stedspecifikke kvaliteter stor 
betydning for oplevelsens forundringspotentiale. Forundringspotentialet blev dog for nogle 
deltagere mindsket pga. tekniske problematikker som dårligt lydudstyr og forstyrrende 
udefrakommende lyde. Derfor påpeger delanalysen også vigtigheden af at benytte kvalitetsudstyr, 
og at deltagerne slukker deres mobiler under oplevelsen. Audiowalken kræver samtidig et 
designmæssigt fokus på, hvorledes det kan sikres, at deltagerne befinder sig på det anviste sted på 
det tiltænkte tidspunkt, for at den auditive og visuelle sammensmeltning giver mening. Er dette 
ikke tilfældet, vil lydene nemlig ikke fremstå placeringsmæssigt korrekt for deltagerne. 
 
4.2.3. Analyse af de semantiske udtryk 
Formålet med scenens fysiske egenskaber tager udgangspunkt i soundscapets festlige keynote, 
der blev beskrevet på forrige analyseplan. Det er netop denne stemningsbetoning, der også viser 
sig som det overordnede semantiske udtryk. Renæssancemusikken og de stemningsfulde 
lydeffekter udtrykker harmoniske, festlige og muntre symboler. Ligesom renæssancemusikken 
bærer prædikatet af et atmosfærisk signal, da den både er opmærksomhedskrævende og udfylder 
rummet, kan den også klassificeres som et soundmark, ud fra de historiske associationer den 
udtrykker. Soundmarks kan ifølge soundscapeteorien have betydning for fællesskabsfølelsen og 
harmonien i samfund, og er i denne kontekst inddraget for netop at skabe følelsesbetonede 
associationer til samtiden. Ligesom musikken er et soundmark kan lydene af de glas, der bliver 
smadret i scenens soundscape også karakteriseres som et, grundet følgende. Ude af kontekst vil et 
smadret glas, der høres som et signal, kunne betyde at nogen har tabt et glas, eller nogen er så 
vred at de har smadret et glas. Set i lyset af soundscapets stedspecifikke kontekst og den 
kulturhistorie stedet er en del af, bliver symbolikken heromkring harmonisk, da det at smadre glas 
var symbolet på fest og fuldskab i adelige renæssancekredse (Bilag 1: 4). Netop derfor slutter Kong 
Frederik d. 2 også sin monolog af med: 
”Her skal ikke spares på noget når vi har fest. Vi smadrer også alt det glas vi kan komme i 
nærheden af. Lyt selv.” (Bilag 2: 5). 
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De smadrede glas er således støjende signals, der dog har potentiale til at fremstå harmoniske, 
hvis deltagerne kender til konteksten. Scenens semantiske forundringspotentiale kan altså 
realiseres, hvis der opstår nysgerrighed for og/eller overraskelse over de adeliges festvaner i 
renæssancen. 
Det viser sig, at den historiske kontekst ikke fremgår åbenlys for Henrik i interviewspørgsmålet 
omkring audiowalkens personligheder, herunder bl.a. kong Frederik d. 2 og hans livlæge, som 
indgår i dette soundscape. I denne kontekst havde jeg som udgangspunkt forestillet mig, at alle 
kendte en smule slottets historik, visuelle rammer og diskurser. Det viste sig, at Henrik hverken 
havde begreb om, hvem hovedrollen Ingeborg Skeel eller audiowalkens biroller var: 
”Jamen altså jeg savnede nok… hvis jeg skal være helt ærlig så dukkede de sådan op lidt abrupt, 
øhhm jeg forstod ikke helt konteksten, altså om de indgik i den samme overordnede historie eller 
hvordan (…) eller også skulle man bare være blevet bedt om at læse et eller andet inden og være 
blevet præsenteret for… for det inden… hvis man kan sige det på den måde” 
Herved fremstod soundscapets semantiske udtryk ikke altid meningsfulde for ham, hvorfor man i 
visse scener kunne forestille sig at nysgerrigheden, der kunne ligge forud for den forundrende 
oplevelsestilstand var fraværende. De fire andre interviewpersoner gav før audiowalken udtryk 
for, at de havde sat sig ind i personlighederne, slottets historie og stedets æstetiske udtryk 
generelt, og havde derfor ingen problemer med at forstå audiowalkens semantiske udtryk. Da jeg i 
interviewet spurgte ind til hovedpersonen og birollerne, svarede Nini: 
”Jamen det er jo svært at vide, men det virker jo meget rigtigt når man hører det. Så kunne man jo 
egentlig godt tænke sig at tingene havde været sådan. Jeg synes måske også det kunne gøre sådan 
at man bagefter kunne tænke sig at studere lidt i det, for det er egentlig lidt spændende, hvordan 
var det egentlig altså… for at få lidt mere af historien med.” (Bilag 6: 2). 
Citatet påpeger, i modsætning til Henriks, at audiowalken formåede at vække nysgerrighed og 
igangsætte en forundring hos Nini. Samme opfattelse fremgik i interviewet med Jytte og Per, der 
også blev nysgerrige. Per udtalte: 
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”Jamen jeg synes, det lød spændende ikke også, altså det gør det, det var mere levende vil jeg da 
sige ikke (…) Jo men jeg synes det er spændende ikke, for så ved man mere om det og der kan 
stadigvæk være nogle ting man kan fordybe sig lidt mere i” (Bilag 4: 1, 12). 
Det ses altså, at forundringspotentialet har de bedste vilkår, hvis deltageren på forhånd her et 
kendskab til stedet og de personer, der indgår i audiowalken. 
Det er nu muligt at samle op på analysepointerne, med henblik på at undersøge, hvad designet af 
scenens semantiske udtryk har af betydning for audiowalkens forundringspotentiale. 
Soundscapets semantiske udtryk er festligt og indbydende og placerer deltageren i midten for 
flere soundmarks og signals. Analysen viser, hvorledes de og deres tilknyttede historiske og 
følelsesbetonede symboler har potentiale til at skabe nysgerrighed og herigennem en forundrende 
oplevelsestilstand, hvori deltagerne bl.a. reflekterer over de adeliges festvaner i den danske 
renæssance. Forundringspotentialet har dog størst mulighed for at udfriet, hvis deltagerne på 
forhånd kender til slottets historik og personligheder. I denne kontekst fremgik det, at Henrik, som 
dog ikke bor mere end en halv times kørsel fra slottet, ikke forstod, hvem flere af audiowalkens 
personligheder var, og hvad de udtrykte, og at hans nysgerrighed ikke blev vakt på samme måde 
som hos flere af de andre deltagere. I denne kontekst påpegede Nini og Per, hvordan de blev 
nysgerrige og fik lyst til at grave dybere i historierne og de personer, der har haft betydning for 
slottet gennem tiden. Nu vendes det analytiske blik mod analysen af det æstetiske sanseplan. 
4.2.4. Det æstetiske sanseplan 
Spisesalen, som var designet med henblik på at placere deltagerne i centrum for en adelig fest, 
som den kunne have lydt i 1600-tallets renæssance, besidder ifølge de to forrige analyseplaner et 
forundringspotentiale. Dette sker gennem den stemningssættende keynotes og de harmoniske 
soundmarks som bl.a. kommer til udtryk i soundscapets musik. Soundscapets semantiske udtryk 
havde potentiale til at vække nysgerrighed for de adeliges drukvaner, men et manglende kendskab 
til de personligheder, som har haft betydning for slottet, kunne mindske forundringspotentialet. 
Hos Per, Jytte og Henrik fremstod soundscapets renæssancemusik stimulerende. Til spøgsmålet 
om Henrik kunne mærke, at han selv reagerede på lydene, og om der var noget, der personligt 
tændte ham i audiowalken, svarede han: 
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”Jeg kunne godt mærke at mit humør det blev løftet når der kom sådan noget lystigt musik og 
sådan noget (…) Ja, og også igen vil jeg fremhæve de hersens, øhhhm, middelalderlige musik, som 
øhhm, særdeles opløftende og stemningssættende” (bilag 5: 5,6). 
Her beskriver Henrik, hvorledes soundscapets harmoniske keynote påvirkede hans humør positivt. 
Herved fremgår det, at musikken som keynote og soundmark, har været vigtig for Henriks 
oplevelse af audiowalken. I denne kontekst er det interessant, at Henrik selv er semiprofessionel 
musiker, hvilket kunne være et svar på hvorfor det, han kalder den ”middelalderlige musik”, har 
motiveret ham. Herved kunne man også forestille sig, at hans hedonistiske værdiskema har 
betydning for, hvilke typer af oplevelser han opsøger. Hvis det viser sig at Henrik opsøger musiske 
oplevelser, kan det diskuteres om audiowalkens musik har været forandrende, eller om den har 
bevirket at han er blevet fastholdt i den hedonistiske trædemølle, som Jantzen netop beskriver, 
viser sig, når oplevelsesstimulationerne bliver en vane og en kedelig gentagelse. Således kan 
musikken i Henriks tilfælde måske endda stå i vejen for den forundrende oplevelse, ved at hans 
opmærksomhed er fastlåst på denne type semantiske udtryk, og de historiske personer og 
historier herved får mindre plads i hans auditive perception. Dog påpeger Henrik også, hvordan 
audiowalken for ham adskiller sig fra almene rundvisninger: 
” Jamen altså, jeg synes det gav sådan et mere totalt… øhmmm, totalt sanseindtryk, det var mere 
altså, jeg kunne godt forestille mig at det kunne blive sådan noget, altså det ville blive sådan noget 
man gjorde på museer og alle mulige ting, og alle mulige steder og øhhhm, for at give sådan en 
mere totalsensorisk oplevelse, hvis man kan sige det på den måde (…) jeg synes det var meget 
mere stimulerende end det ville være at skulle gå på en guidet tur, det er meget mere spændende 
kan man sige.” (Bilag 5: 3). 
Citatet viser at Henriks oplevelse bryder med hans forventninger. Her er det dog vigtigt at påpege 
at hans forundring er omkring formatet og ikke slottets historie og personligheder. Her adskiller 
han sig fra de fire andre. 
Jytte siger i sit interview, at hun stadig finder soundscapet harmonisk, på trods af den lo-fi 
atmosfære: 
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”Jeg kan også godt lide at tingene ikke er så tydelige altid, at det sådan, lidt snakken i musikken 
eller i stemningen, fordi man behøver ikke altid, at få det hele fortalt så tydeligt. ” (bilag 4: 8). 
I denne kontekst fremstår sammenhængen mellem soundscapets harmoniske keynote og et lo-fi 
soundscape, der altså Jytte virker stimulerende. Man kunne dog forestille sig, at det ville have 
været for overvældende for Jytte, hvis alle audiowalkens soundscapes havde været udgjort af 
samme fysiske egenskaber. Jeg havde gjort mig overvejelser omkring dette på forhånd, hvorfor 
mit svar til Jytte lød: 
”Det sad jeg faktisk også lige præcis med de overvejelser, at jeg vil ikke lave det alt for pænt, på en 
eller anden måde fordi så, det kan man høre, eller så bliver det ikke realistisk eller så bliver det ikke 
sådan, så vedkommende” (Ibid.). 
Ser man bort fra den noget kringlede formulering, ligger tanken bag op ad Schafers diskussion 
omkring modsætningerne i støj og stilhed. Mine overvejelser for designet af audiowalkens 
overordnede atmosfæriske karakteristikker betød, at soundscapene kom til at veksle mellem 
støjende og mere stille atmosfæriske karakteristikker. Dette var et forsøg på, at adskille oplevelsen 
fra den mere ”traditionelle oplevelse” som f.eks. en museumsrundvisning eller audioguide. Her 
befinder oplevelsesdeltageren sig konstant i en hi-fi atmosfære og overfor et enkelt signal, nemlig 
guidestemmen. I spørgsmålet om Jytte og Per opfattede audiowalken, som en anderledes måde at 
opleve et slot på, svarede Jytte: 
”Jeg har nogle gange været med på sådan nogle ture her hvor vi også har haft noget på ørene, 
men der er de lyde jo ikke med. Det er jo bare en fortælling om hvad der sker i rummene (...) det 
her er meget spændende synes jeg” (Bilag 4: 6). 
Det står altså klart at Jytte reflekterer over de mere dynamiske og vedkommende soundscapes, 
som herved bidrager til et forventningsbrud set i forhold til hendes forrige slotsoplevelser. Således 
forundres hun altså positivt over dette mere spændende slotsbesøg. Hypotetisk kan 
audiowalkoplevelsen hjælpe Jytte til at undslippe den hedonistiske trædemølle. 
Ninis umiddelbare reaktion på audiowalken bidrager også med meningssammenhænge i denne 
kontekst: 
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”Det var da meget anderledes men utrolig spændende, det giver jo liv på en måde og, man kan 
næsten komme til at føle man var tilbage i tiden.” (Bilag 6: 1). 
Nini reflekterer i citatet over den følelsesmæssige involvering, der også er et kriterium for den 
oplevelsesmæssige forundring. Ud fra forståelsen af, at audiowalkdesignet udnytter hørersansens 
unikke egenskaber, påpeger citatet ligefrem pointen, at formatet kan placere deltageren i centrum 
for oplevelsen og herved virker sanseforstærkende.  
Det fremgår både af interviewet med Jytte, Nini og Henrik, hvorledes audiowalkformatet kan 
bidrage til en forundrende oplevelse på Voergaard Slot. Dette viser sig i forventningsbruddene, der 
udgår af deres individuelle oplevelsesanalyser, der beskriver slotsoplevelsen som mere 
sansepirrende, spændende og følelsesmæssigt involverende end traditionelle slots- og 
museumsoplevelser. 
Nu rettes det analytiske blik mod scene syv. 
4.3. Analyse af scene syv: Ingeborg Skeels kontor 
4.3.1. Beskrivelse af scenen 
Audiowalkens scene syv finder sted på Ingeborg Skeels gamle kontor, der er et merkant mindre 
rum end spisestuen fra scene fem. I midten af rummet er et gammelt billardbord med glasplade 
på, hvorunder der er placeret utallige kunstgenstande. Der er en lille luge på væggen bag bordet, 
og et stort glasskab ved endevæggen. Dette er scenen, hvor deltagerne for første gang møder 
slotsfruen Ingeborg Skeel, her i hvad der engang har fungeret som hendes kontor. Hun sidder ved 
bordet foran deltagerne og skriver gavebreve til Sæby Sygehus og indleder soundscapet med 
åbningsmonologen: 
”Året 1583 overdrager undertegnede Ingeborg Skeel dette gavebrev til Sæby sygehus med lovning 
på 1 tønde smør, 28 tønder byg, 6 tønder rug, 160 kilo flæsk og 1 en okse. Tilmed loves 40 læs 
brænde fra skovene omkring Voergaard Slot, samt et bidrag på 10 daler til Sæbys sognepræst for 
hans umage ved en dag om ugen at prædike guds ord for de fattige på sygehuset” (Bilag 2: 6). 
I designet af denne scene fandt jeg det interessant, hvordan en kvinde i renæssancen kunne eje og 
lede et slot, og samtidig have personlighed til at hjælpe egnens svageste. Dette stod i kontrast til 
de rædsels- og spøgelseshistorier, der fremgår om hende af Voergaard Slots hjemmeside (Web 4: 
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Voergaard Slot) og den almene fortælling om den uhyggelige hvide dame, der går igen på slottet. 
Jeg forestillede mig, at dette kunne have en forundrende effekt. Derfor ønskede jeg som 
udgangspunkt at lade deltagerne møde begge sider af Ingeborg Skeel i denne scene, ved først at 
lade deltagere møde en hjertevarm, men dog bestemt Ingeborg Skeel. Midt i scenen udtrykker 
hun dobbeltheden ved sin person, ved at lade deltagerne åbne den lille luge på væggen bag 
bordet. Den leder ned til fangekælderen Rosendonten, hvor røveren Sorte Severin ligger. Man 
hører ham svagt beklage sig, og hans harme vender sig slutteligt imod Ingeborg Skeel: ”Gud 
forbande Ingeborg Skeel. At en kvinde er skyld i at jeg ligger her”. Ingeborg kvitterer med at give 
Sorte Severin endnu en måned i fangeskab. I sidste del af scenen vender guidestemmen tilbage og 
leder deltagerne mod et stort skab for enden af rummet, hvor flere gamle operationsinstrumenter 
ligger bag glaslåger. Her ønskede jeg, at bombardere deltagerne med sanseindtryk for samtidig at 
lade soundscapet fremstå dynamisk afvekslende og spændende. Følg nu nedenstående link hvor 
du kan se og høre scenen og soundscapet. Husk hovedtelefoner, samt at stoppe videoen ved 14:40 
sekunder. 
 
 
 
4.3.2. Analyse af de fysiske egenskaber 
Soundscapets fysiske egenskaber er designet med et andet formål end i scene fem. Det er som 
udgangspunkt minimalistisk i modsætning til Spisesalens lo-fi atmosfære, og er indtil slutningen 
kun udgjort af to signals, nemlig slotsfruens stemme og lyden af den fjer hun skriver med. Herved 
tillader den hi-fi atmosfære et fuldt fokus på hendes monologer og soundscapets semantiske 
udtryk. Ingeborg Skeel læser gavebrevet op to meter foran deltageren med en lydstyrke på 
omkring 60 decibel, mens fjeren har en lydstyrke på omkring 35 decibel, for ikke at kræve for stor 
opmærksomhed. Oplæsningen er tydelig, mens jeg til indspilningen af hendes monologer valgte at 
benytte en Shure mikrofon fra 70’erne, i forsøget på at tilføje en historisk karakteristik til hendes 
stemme. Det er tydeligt at høre p’er og s’er og mirkofonen skratter en smule, hvorfor hendes 
signal fremstår en smule mere utydelig end guidestemmens. Der er hverken rumklang eller ekko i 
soundscapet, hvilket resulterer i, at Ingeborg Skeel er meget nærværende. Sorte Severins stemme, 
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der lyder placeret fra fangekælderen ”Rosendonten”, er placeret en meter foran deltageren og 
seks meter nede. Igen er stemmen et signal på omkring 50 decibel i lydstyrke, men adskiller sig fra 
Ingeborgs, ved at den bliver hørt mere utydeligt og med en lille smule rumklang, som søger at give 
fornemmelsen af en lille fangekælder med stenvægge. Da deltagerene bliver bedt om at gå hen til 
skabet for enden af rummet udvikler soundscapet sig mod et mere støjende og lo-fi udtryk. Det er 
nu udgjort af et virvar af operationslyde, der alle stiger i intensitet og bevæger sig fra højre til 
venstre. Ideen var at skabe et bombardement af udtryk, med henblik på at rive deltagerne ud af 
den trygge stemning scenen ellers var udgjort af. Der høres signals i form af et hjertemåleapparat, 
forvrænget støj og mumlen fra en person, hvor intensitetsforøgelsen brat afsluttes med et 
åndedrag. Underlæggende høres hjernebanken placeret centralt i soundscapet, der følger 
intensiteten ved først at banke langsomt, dernæst hurtigt og slutteligt langsomt igen. Herved 
fremstår hele soundscapet i scene syv dynamisk ved at bevæge sig fra et hi-fi menneskeligt til et 
mere lo-fi maskinelt og støjende udtryk. Således opstår en progression i soundscapets keynote, 
der fremgår forholdsvis harmonisk i starten af scenen, og som ved mødet med operationslydene 
udvikler sig til at være uharmonisk. Soundscapet fysiske egenskaber er altså både opbygget for at 
sætte fokus på diskursen omhandlende Ingebog Skeels person, men også for at præsentere 
deltagerne for ekstremerne mellem støj og stilhed. På begge punkter har soundscapet potentiale 
til at inddrage deltagerne i en forundrende oplevelsestilstand.  
For at gøre plads til diskussionen omkring Ingeborg Skeels person, var soundscapet som nævnt 
minimalistisk. Dette valg kan have påvirket Pers oplevelsesmæssige opmærksomhed. Omkring hi-fi 
del af soundscapet påpegede Per: 
Men der tænkte jeg på om, men det har du ikke tænkt på, det kunne være rart hvis jeg lige kunne 
have stoppet, og så lige gentaget det der ikke (…)Jeg kunne ikke lige høre ham, og så var det nok 
også fordi jeg kom til at stå og kigge på et billeder og så var jeg ikke lige koncentreret nok (…) 
(Bilag 4: 2,3) 
Citatet viser, at Per mister interessen for fortællingen og i stedet begynder at betragte rummets 
malerier. Dette visuelle fokus har for Per haft betydning for sammensmeltningen mellem 
soundscapets lyde og slottets visuelle rammer. Her viser det sig, at det for Per er muligt at lukke af 
for auditive stimuli, hvis synssansen i højere grad stimuleres. Det er svært at påvise, om 
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opmærksomheden faldt på malerierne pga. det hi-fi soundscapes fåtal af signals. Det er dog stadig 
relevant i forhold til soundscapets forundringspotentiale, der mindskes, hvis fokus ikke er på 
sammensmeltningen mellem soundscapets lyde og de visuelle rammer. 
I forhold til scenens præsentation af det støjende soundscape kritiserer Henrik valget af de lyde, 
der udgør soundscapet: 
”Og så var der nogen lyde som jeg synes var sådan, øhhhm, hvad skal man sige de var måske ikke 
så datidige (…) Ja det var sådan nogle lydeffekter som man måske også ville bruge i, øhhhm, i 
nutidige film” (Bilag 5: 2) 
Ifølge ovenstående citat sammensmeltede dette støjende og maskinelle soundscapeudtryk ikke på 
en meningsfuld måde med stedets visuelle rammer for Henrik. Han savnede i stedet mere 
autentiske lyde: 
Jeg spurgte opfølgende: ”Så det kunne måske godt have beholdt det lidt mere i kontekst, hvis man 
bare havde holdt det i helt…” (Ibid.) 
Hertil svarede han: ”Ja, ja, ja, autentiske lyde og sådan” (Ibid.) 
Dette kan ses i kontekst af, at der i 1600-tallets renæssance slet ikke fandtes den type maskiner og 
maskinel støj, der fremgår af soundscapet. Dette designmæssige valg om at inddrage støjende og 
disharmoniske lyde og soundscapes kan altså have betydning for forundringspotentialet, hvis den 
visuelle og auditive sammenhæng ikke fremstår meningsfuld. 
 
Det er nu muligt at opsamle på delanalysen med henblik på at undersøge, hvad designet af 
scenens fysiske egenskaber betyder for audiowalkens forundringspotentiale. 
For det første har formålet med scenens minimalistiske og hi-fi soundscapedesign været at give 
plads til den tvetydige diskurs omkring Ingeborg Skeels personlighed. I Pers tilfælde var der 
muligvis tale om for meget plads. En måde at komme omkring problematikken på, kunne være at 
lade opmærksomhedskrævende visuelle objekter, indgå i soundscapet som lyd. Analysen viser 
ligeledes, hvordan det dynamiske soundscape udvikler sig fra et harmonisk hi-fi og menneskeligt 
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udtryk til et lo-fi maskinelt og støjende udtryk. De fysiske egenskabers dynamiske karakter kan 
virke forundrende ved at overraske deltagerne og bringe lyde ind i oplevelsen, der er ude af 
kontekst med rummets fysiske rammer. Valget af at lade soundscapet udvikle sig i en maskinelt-
støjende retning kan dog også have den modsatrettede effekt. Dette viser sig at være tilfældet hos 
Henrik, der lægger meget vægt på, at lydene ikke er autentiske. Nu vendes blikket mod de 
semantiske udtryk. 
4.3.3. Analyse af de semantiske udtryk 
Formålet med designet af scenens fysiske egenskaber var, gennem et minimalistisk soundscape, at 
give plads til de semantiske udtryk, der udgår af Ingeborg Skeels monologer. Herigennem var det 
muligt at præsentere deltagerne for den ”gode” og den ”onde” Ingeborg. For at opbygge viden, 
der tillod audiowalken at sætte denne diskurs på spil, benyttede jeg mig i researchfasen af 
historikeren Hans Gregersens bog ”Voergaard gennem 500 år” (Gregersen 2002). I bogen er en 
udtalt kritik af den almene diskurs omkring Ingeborg Skeels person som ond og grum. Der er lange 
afsnit omhandlende hendes succes som forretningskvinde og slotsfrue, mens hun ligeledes også 
bliver fremstillet hjertevarm aktiv i forhold til lokalsamfundets svageste. Det fremgår at hendes 
succes og køn ofte fik hende involveret i kontroverser blandt andet med egnens købmænd, der 
mente at de varer hun solgte var for billige. Et nedskrevet eksempel er sognepræsten Jens Jørgen 
Weile, der beskyldte enken Anne Tøgers for utugt, en sag der blev taget op på det lokale ting. 
Ingeborg Skeel fandt handlingen mandschauvinistisk, og gik ind i forhandlingerne hvilket i sidste 
ende resulterede i at sagen blev bilagt (Bilag 1: 3). Således udtrykker Ingeborgs personkarakteristik 
mange facetter, og hvor der ikke har været nogen tvivl om, at hun var en bestemt dame, bør hun 
også fremstilles som stærk og retfærdighed. Derfor fandt jeg det interessant at lade soundscapet 
beskæftige sig med denne stedspecifikke diskursiv-politiske diskurs, der diskuteres mellem slottet, 
historikere og besøgende. I denne kontekst var det i designfasen relevant at grave dybere i 
renæssancens kønsforhold. Om disse skriver Hans Gregersen: 
”Man tager fejl hvis man tror de piger og fruer, der var sat til side af deres renæssancemænd. 
Tværtimod. Som i dag, hvor man om sig ser, almindeligere end officielt godkendt, at manden har 
stillingen og positionen, hans hustru er til gengældt væsentlig mere begavet… På de adelige gårde 
er det i 1500- og 1600-tallene reglen, at det er fruen der har ikke alene nøglerne, men også 
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pengekassen og regnskabet. Har man læst sig gennem bare en del af de regnskabsbøger, begynder 
de strenge frueportrætter at lyse” (Bilag 1: 3). 
Som citatet påpeger, var renæssancekvinderne ofte stærke og blev tildelt ansvarsfulde opgaver 
såsom at forvalte familiens økonomi. Ingeborg blev som en af de eneste kvinder gennem historien 
lensmand (kongelig udvalgt forvalter af et len), men måtte dog påtage sig titlen ”Otte Branders 
enke”, netop for at angive sit tilhørsforhold til sin afdøde mand. Ud fra disse overvejelser besidder 
soundscapet potentiale til at forundre, både omkring diskursdiskussionen om Ingeborgs 
personlighed, men også om kønsrollemønstre generelt. En måde hvorpå jeg fremstillede denne 
anderledes karakteristik af hende, var vha. gavebrevet, der blev citeret på forrige analyseplan. Her 
sidder Ingeborg ved sit kontorbord og læser op, mens hun nedfælder de madvarer og økonomiske 
bidrag, hun overdrager til Sæby sygehus. 
I scenen efter åbningsmonologen ”opdager” hun deltagerne og taler direkte til dem: 
”Hej med jer og velkommen til mit kontor. Jeg var lige i gang med at skrive gavebreve. Det må til 
for at egnen holdes sund og stærk. Der er nok for mig at lave, for ud over at drive forretning og 
holde styr på slottets gøremål måtte jeg her til morges smide Sorte Severin i Rosendonten. Vil i 
høre? I kan bare gå hen og åbne den lille luge på den anden side af bordet og lytte. Her kan jeg 
nemlig side og følge med i om han forbander mig, for så skal jeg sige jer at hans straf vil blive 
fordoblet. Åbn nu den lille låge og lyt engang.” (Bilag 2: 6). 
Således præsenterer soundscapet gennem de to citater både den ”gode” og den ”onde” Ingeborg 
Skeel. I citatet om gavebrevet møder vi altså den hjertevarme og næstekærlige slotsfrue, der 
omvendt i ovenstående citat, tillader en forbryder at ligge sammenkrøllet i det frygtede fangehul 
”Rosendonten”, mens hun ovenikøbet giver ham fordoblet straf, da han forbander hende. Nini 
påpeger i interviewet, hvordan hun forundres over mødet med hendes ”gode” side: 
”Ja, det er jo så det spændende, var hun sådan eller hvordan var hun  (…) Men hun virkede jo også 
til at være en meget spændende kvinde, hun var jo ikke en der bare var grum, hun var jo også god 
kan man sige ikke også.” (Bilag 6: 3). 
Citatet viser, hvordan Nini spørger sig selv ”Hvad sker der her?” og således reflekterer over de 
semantiske udtryk, der er tilknyttet soundscapet. Det er specielt interessant, da Nini var en af de 
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deltagere, der før audiowalken gav udtryk for, at hun kun kendte til de rædselsfulde myter om 
Ingeborg og herved den ondskabsfulde diskurs. Dette viser, at der er opstået et oplevelsesmæssigt 
forventningsbrud i hendes møde med de positive symboler og udtryk for Ingeborg, som scenen 
præsenterer. Jytte reflekterer også over scenens symboler: 
”Det er lidt uhyggeligt at tænke på at der har ligget en nede i det fangehul og blevet behandlet 
sådan. Og dobbelt straf eller noget, fordi man lige bander hende lidt væk.” (Bilag 4: 7). 
Citatet viser, at Jytte omvendt af Nini, reflekterer over, hvordan hun blev påvirket af slotsfruens 
”onde” personlighed. Citaterne viser, hvordan forskellige deltagere reflekterer og forundres på 
baggrund af denne diskurs-diskussion, som soundscapets fysiske egenskaber har givet plads til, 
gennem et minimalistisk design. I denne sammenhæng er det interessant at påpege hvorledes 
Henrik ikke reflekterede over diskursen, men at han i stedet, som forrige analyseplan viste, 
fokuserede på at lydene for ham ikke fremstod autentiske, og at Per mistede koncentrationen i 
denne scene. 
Endelig er det muligt at opsamle delanalysen af de semantiske udtryk for audiowalkens scene syv, 
for herved at blive klogere på, hvad designet af scenens semantiske udtryk har af betydning for 
audiowalkens forundringspotentiale. 
Scenens formål har, gennem et minimalistisk soundscape, været at bringe den omdiskuterede 
diskurs omkring Ingeborg Skeels personlighed, som enten ”god” eller ”ond”, i spil. Diskussionen 
foregår mellem slottet (som afsender af myter, historier og personkarakteristikker), historikere 
som eksperter (herunder Gregersen 2002) og slotsbesøgende som modtagere (herunder 
interviewdeltagerne). Soundscapets semantiske udtryk præsenterede begge diskurser gennem 
Ingeborg Skeels to monologer. Det viste sig herigennem, at to af deltagerne reflekterede over 
dette anderledes syn på hende, gennem forundringsspørgsmålet: ”Hvad sker der her?”. De gik 
således til oplevelsen med en forforståelse, og gennem forundrende refleksioner, forlod de stedet 
med en ny forståelse. Gennem disse diskurspræsentationer, der fremgår af audiowalkens 
semantiske udtryk, kan oplevelsen altså bidrage til en forundrende oplevelse på Voergaard Slot. 
Soundscapet var også designet med henblik på at de fysiske egenskaber og semantiske udtryk 
skulle udvikle sig i scenens afsluttende del. Soundscapets fysiske egenskaber ændrede i denne 
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kontekst karakter fra at være hi-fi menneskelige og harmoniske, til at blive lo-fi, maskinelle, 
støjende og disharmoniske. På baggrund af det stedspecifikke fysisk-fænomenologiske paradigme, 
der kræver fysisk tilstedeværelse af deltageren, og som i audiowalken lader stedets visuelle 
rammer smelte sammen med lydens virtuelle, fremstår denne sammensmeltning ikke autentisk 
for Henrik. Herved har soundscapet både potentiale til at forundre og omvendt stå i vejen for 
denne tilstand, hvis soundscapets semantiske udtryk og fysiske egenskaber ikke findes 
meningsfulde i oplevelseskonteksten.  
Specialet vil nu beskæftige sig med analysen af det æstetiske sanseplan knyttet til scene syv. 
4.3.4. Det æstetiske sanseplan 
I scene syv var soundscapet designet minimalistisk, for at give plads til de semantiske udtryk, der 
udgår af Ingeborg Skeels monologer. De semantiske udtryk havde fokus på diskursen omkring 
Ingeborg Skeels personlighed. Det fremgik af forrige analyseplan, at deltagerne kunne blive 
inddraget i diskussionen ved selv at skulle reflektere over om hun var ”god” eller ”ond”, hvilket 
bl.a. vist sig hos Nini, der ændrede sit syn på Ingeborg i mødet med diskurserne. Specialet ser 
dette som et oplevelsesmæssigt læringspotentiale, da deltagerne kan tage den nye forståelse af 
Ingeborg med fra oplevelsen.  
Nini beskriver oplevelsessituationen således: 
”De var meget spændende, og jeg synes det var så fint, der var hende der gik igennem hele tiden, 
og så kom der nogle andre ikke også, det var… det tror jeg var godt, at det var ikke bare den 
samme. At der var andre stemmer på.” (Bilag 6: 5). 
Citatet viser, hvordan Nini reflekterer over bruddet med guidestemmen, hvis rolle overtages af 
Ingeborg Skeel. Anskues citatet i forhold til analysen af det æstetiske sanseplan for scene fem, kan 
dette ligeledes opfattes som et vanebrud. Netop det, at audiowalken tillader deltagerne at møde 
en auditiv version af den mest betydningsfulde person for slottets historie, kan anskues som et 
brud med oplevelsesforventningerne. Henrik nævner omkring mødet med slotsfruen: 
”(…) jeg synes det var ret sjovt med ham der, der var i fangehullet, hvor der var sådan en mulighed 
for at øhhhm, borgfruen kunne udspionere ham, det var rigtig sjovt.” (Bilag 5: 3). 
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Henrik reflekterer ligesom Jytte over soundscapets semantiske udtryk, men hvor Jytte finder 
situationen uhyggelig, opfatter Henrik den som sjov. De stimuleres altså på forskelligt grundlag, og 
ud fra forskellige værdier. Anskues disse anderledes udgangspunkter for sansestimuleringer ud fra 
de postmaterielle værdiskemaer, kan det idealistiske værdiskema, der omhandler myndighed og 
den enkeltes rettigheder, danne grundlaget for Jyttes oplevelsesanalyse. At dette soundscape 
virker uhyggeligt på Jytte kan nemlig påpege, at hun finder situationen krænkende for Sorte 
Severins rettigheder, også selvom han var medlem af en lokal røverbande. Når Henrik derimod 
finder situationen sjov, er der større chance for at det er hans hedonistiske værdier, der danner 
grundlaget for hans refleksioner. Som det også fremgår af dette citat, er det altså det autentiske i 
dialogerne og det historiske researcharbejde, der stimulerer ham: 
”Men altså, dialogerne synes jeg var gode og autentiske, altså ordvalgene og sådan nogle ting 
synes jeg var rigtig fint… Det synes jeg vidnede om at vedkommende der havde lavet den, havde 
gjort sit researcharbejde godt. (…) Ja, altså jeg synes jo de her rokoko møbler er helt fantastiske, og 
med hensyn til lydbilledet, så synes jeg at historien om Ingeborg Skeel var interessant og fremført, 
på en rigtig autentisk måde, og man skulle tro at vedkommende der har indtalt det var 
professionel skuespiller, sååå jaaaa…” (Bilag 5: 4, 5). 
Igen er det vigtigt at forholde sig til, at dette er Henriks individuelle oplevelsesrefleksioner, og at 
de derfor udspringer af hans motivationer, værdier og oplevelseskrav. Den positive omtale af 
researcharbejdet, og de autentiske dialoger bidrager dog igen til pointen omkring vigtigheden af et 
gennemarbejdet oplevelsesindhold. Herved kan sammensmeltningen mellem slottets visuelle rum 
og soundscapenes levendegørelse af disse forundre oplevelsesdeltagerne. Denne analyse 
underbygges af Henriks problem med de maskinelle og disharmoniske lyde i scenen afslutning. 
Overordnet viser analysen af scene syvs æstetiske sanseplan, hvordan det dynamiske soundscape, 
hvor guidestemmen pludselig udskiftes med Ingeborgs (slottets historiske mest betydningsfulde 
person), kan forundre ved at bryde med forventningerne til slotsoplevelsen. Analysen viser også, 
hvordan præsentationen af diskurserne om den ”gode” og ”onde” Ingeborg Skeel, kan opfattes 
forskelligt. Hvor Jytte opfattede fangehullet uhyggeligt, fandt Henrik denne del af scenen sjov. 
Disse forskellige opfattelser udspringer af deltagernes forskellige motivationer til oplevelser 
herunder deltagernes forskellige postmaterielle værdier, der idealistisk set kan omhandle 
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menneskets rettigheder og myndighed selv for forbrydere. I Henriks morsomme refleksioner over 
fangehullet og Sorte Severin, lader det til at være hans hedonistiske værdier, der bliver 
imødekommet. Analysen af scenen viser altså, hvordan oplevelsesdeltagere går til oplevelser med 
et forskelligt udgangspunkt for, hvad der skal til, hvis de skal forandres kropsligt og forundres 
refleksivt. Slutteligt påpeges det i Henriks citat, hvordan en fornuftig sammenhæng mellem et 
gennemarbejdet oplevelsesindhold, autentiske dialoger og professionelle skuespillere får 
sammensmeltningen mellem slottets visuelle rum og soundscapenes virtuelle levendegørelse af 
disse rum, til at bryde med oplevelsesforventninger og virke forundrende. 
4.4. Analyse af scene elleve: Tårnværelset 
4.4.1. Beskrivelse af scenen 
Scene elleve er audiowalkens sidste. I scenen giver Ingeborg Skeel deltagerne besked på at placere 
sig midt i tårnværelset, der under hendes tid som slotsfrue, var hendes private soveværelse. 
Soundscapet er i denne scene designet med henblik på at involvere deltagerne aktivt. Dette sker, 
da Ingeborg spørger om de kan finde de friser, der matcher historierne, hun fortæller. Monologen 
henviser til friserne, der udsmykker det øverste af rummets vægge, og som alle fortæller historier 
om slotsfruens onde gerninger. Herved bidrager scenens visuelle rum til diskursen om den 
grumme Ingeborg. Hen mod scenens afslutning henvender hun sig direkte til deltagerne med 
henblik på at lade dem afveje om historierne er sande, og om hun i sidste ende er god eller ond: 
”Ja myter og historier er der nok af, om du vælger at tro på dem eller lade være er op til dig. En 
ting er sikkert, jeg vil aldrig forlade dette sted. Slottet og jeg hører sammen indtil det en dag styrter 
i grus. De kan kalde mig den hvide dame eller Ingeborg Skeel, det betyder ikke noget. Hvis bare de 
husker hvad jeg har udrettet og har betydet for stedet.” (Bilag 2: 9) 
 Slutteligt fader kirkekoret ud, og guidestemmen vender tilbage med ordene: 
”Tak fordi du ville gå med på denne tur rundt på Voergaard Slot. Jeg håber du en dag vil komme 
igen og nyde historien, kunsten, arkitekturen, uhyggen og personlighederne som danner rammerne 
for dette unikke sted” (Bilag 2: 9). 
Audiowalken afsluttes herved, med det signal, der startede den - nemlig guidestemmen, der 
forsøger at knytte oplevelsen sammen med slottet. 
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Tryk her for at gå til scene elleve - Tårnværelset 
 
Se og hør nu scenen og soundscapet, og husk at benytte hovedtelefoner: 
 
 
 
4.4.2. Analyse af de fysiske egenskaber 
Analysen af de fysiske egenskaber for scene elleve kan nu opsamles med henblik på at undersøge, 
hvad designet af scenens fysiske egenskaber, betyder for audiowalkens forundringspotentiale. 
Mens deltagerne finder sig til rette i rummet, stiger noget højtideligt kormusik i intensitet fra 
utydelig til tydelig, og dette fungerer derfor efterhånden, som soundscapets stemningssættende 
keynote. Koret udgør således også atmosfærens tekstur, som herved fremstår menneskelig. Da 
lyden er et sample fra et kirkekor, bærer den ligeledes præg af kirkerumklang. Soundscapets skiller 
sig ud fra de to foregående sceners, i kraft af den seriøse, ophøjede og intense keynote. Ingeborg 
Skeels stemme kan klassificeres som et signal, i en intensitet omkring 65 decibel. Sideløbende 
tilføjes lydeffekter, der afspejler Ingeborgs monolog. Alle lydeffekter samt Ingeborgs signal følger 
soundscapets intensitetsopbyggende karakter, hvorfor de efterhånden også bærer udtryk af 
rumklang og ekko. Soundscapets fysiske egenskaber har således potentiale til at involvere 
deltagerne følelsesmæssigt gennem keynotens stemningsopbyggende karakter, der omslutter 
deltagerne og placerer dem i centrum for lydeffekter, signals og en atmosfære af kirkerumklang. 
Deltagerne kan så efterfølgende forundres af denne følelsesmæssigt involverende og 
sansepirrende oplevelse, der netop er designet med henblik på at udnytte høresansens unikke 
egenskaber.  
Scenens andet forundringspotentiale udspringer af Ingeborg Skeels signal, som konstant er i fokus 
og som slutteligt søger at lade deltagerne tage stilling til, hvilken diskurs omkring hendes 
personlighed, de er tilhængere af. Dette sker ved at inddrage dem aktivt i oplevelsen, hvilket der 
vil blive fokuseret på i analysen af scenens semantiske udtryk.  
4.4.3. Analyse af de semantiske udtryk 
Forrige analyseplan viste hvorledes soundscapet havde forundringspotentiale gennem den 
ophøjede og stemningssættende keynote i en scene, der fungerede som en opsamling på hele 
oplevelsen. Det var i denne kontekst vigtigt, at audiowalken blev rundet af med det størst mulige 
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potentiale for at skabe efterfølgende forundrende oplevelsesanalyser. Jeg valgte derfor igen, som i 
scene syv, at sætte fokus på hovedpersonen Ingeborg Skeel, og hvordan hendes person i realiteten 
har været. Dette skulle ske ved at stille små opgaver for at audiowalken herved kunne involvere 
deltagerne følelsesmæssigt. Ingeborgs afslutningsmonolog lyder således: 
”Se op på friserne. De fortæller alle myter omkring mig. Der er en frise der fortæller hvordan jeg 
smed arkitekten Philip Brandin i voldgraven, efter opførslen af øst fløjen. Så slap jeg for at betale 
ham, og han kunne ikke opføre noget så smukt et andet sted. Kan du finde den? Mange har været 
ude efter at give mig et dårligt rygte, på grund af at jeg var kvinde og på grund af mine 
forretninger. F.eks. mener mange jeg var gerrig, blot fordi jeg bragte min rokke med mig i 
hestevognen. En anden historie er, at jeg lokkede skibene på land med en lampe, hvorefter jeg 
plyndrede dem. Der er også en frise, der viser hvordan jeg hver nytårsnat bevæger mig en hanefjer 
tættere på slottet, og når jeg kan kigge ind af vinduet vil slottet stå i flammer, hahaha. En frise 
viser, hvordan præsten Jens Ufødt maner mig i jorden en ekstra gang. Ja myter og historier er der 
nok af, om du vælger at tro på dem eller lade være er op til dig. En ting er sikkert, jeg vil aldrig 
forlade dette sted. Slottet og jeg hører sammen, indtil det en dag styrter i grus. De kan kalde mig 
den hvide dame eller Ingeborg Skeel, det betyder ikke noget. Hvis bare de husker hvad jeg har 
udrettet og har betydet for stedet.” (Bilag 2: 9). 
Således søger Ingeborg Skeels monolog at motivere deltagerne til at finde de rigtige historier på 
friserne. Jeg observerede i denne scene, hvorledes alle deltagere indgik i den æstetiske 
oplevelsesproces ved at følge Ingeborgs anmodning om at finde de friser, der passede til de myter, 
hun nævnte. Der opstod i første omgang forundringspotentiale ved, at deltagerne måtte involvere 
sig aktivt i oplevelsen, da dette kan medføre et forventningsbrud i forhold til, hvad en 
slotsoplevelse kræver af den besøgende.  
I sidste del af citatet, hvor Ingeborg overlader vurderingen af sin personlighed til deltagernes egne 
analyser, forsøges det at involvere deltagerne følelsesmæssigt, hvorfor denne, audiowalkens 
sidste scene, netop forsøger at fremprovokere individuelle refleksioner og analyser. Dette sker ud 
fra det stedspecifikke diskursiv-politiske paradigme, der bl.a. tillader ”stedet”, som diskuteres, at 
være kulturelle debatter, institutionelle rammer og historiske tilstande. Ingeborg Skeels 
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personlighed bliver i denne kontekst en historisk og kulturel debat, der altså finder sted mellem 
slottet, historikere og deltagerne. 
 
4.4.4. Det æstetiske sanseplan 
Som beskrevet i analyseafsnittet omkring soundscapets semantiske udtryk, var formålet at 
involvere deltagerne aktivt i oplevelsen. Dette skete gennem Ingeborg Skeels monolog, der søgte 
at motivere deltagerne til at finde de historier og myter, som hun nævnte. På de forrige 
analyseplaner viste denne scene at besidde et forundringspotentiale, ved at kunne bryde med de 
forventninger deltagerne kunne have for hvad en slotsoplevelse kræver af dem. Samtidig havde 
sidste del Ingeborgs monolog til formål at overlade vurderingen af hendes til deltagernes egne 
analyser. Flere af deltagerne reflekterer over, hvordan opgaven omkring friserne stimulerende 
dem. I spørgsmålet om audiowalkens generelle stemning, svarer Per: 
”Ja, ja. Det var spændende alt sammen, det var også spændende at stå der, det var også Ingeborg 
Skeel, ved de der friser, det var lige pludselige en lille opgave, der var en af dem jeg ikke fandt. Så 
hjalp du mig, så pegede du…” (Bilag 4: 7). 
Jytte følger op: 
”Ja, nytårsaften.” (Ibid.) 
Hvortil Per svarer: 
”Den synes jeg egentlig var sjov.” (Ibid.) 
Jytte henviser til myten, der omhandler, at Ingeborgs genfærd hver nytårsaften bevæger sig en 
hanefjer tættere på slottet, og når hun kommer så langt, at hun kan kigge ind ad vinduerne, vil 
slottet stå i flammer. Det er i denne kontekst interessant, hvordan Per og Jytte reflekterer over 
opgaverne. Først og fremmest finder de dem spændende og sjove. Mine observationer viste 
samtidig, hvordan begge deltagere havde koncentrerede ansigtsudtryk, mens de nysgerrigt lyttede 
på myterne, ledte og pegede. Således stimuleres de på baggrund af scenens krav om at blive om 
aktiv involvering i oplevelsesprocessen. I denne kontekst er det interessant hvordan det aktive 
aspekt har medført et oplevelsesmæssigt samarbejde om at finde rigtige friser til de rigtige myter, 
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hvilket viste sig ved at alle deltagerne pegede og prøvede koncentrerede på at følge med i 
Ingeborg Skeels anvisninger. Citaterne og observationerne viste, hvorledes aktive og involverende 
oplevelsesomstændigheder kan forundre deltagerne ved at bryde med deres 
oplevelsesforventninger. 
Nini og Ole stimuleres også af soundscapet. I spørgsmålet om der var nogle steder, de personligt 
lagde mærke til, eller som de personligt godt kunne lide, svarede Nini: 
”Det jeg synes var meget spændende, var måske sådan her til sidst også.” (Bilag 6: 3).  
Dette følger Ole op på: 
”Ja med den her frise, hvor vi får fortalt en historie om, hvad det var der foregik for det vi så.” 
(Ibid).  
Hertil svarer Nini: 
”Ja, det er jo så det spændende, var hun sådan eller hvordan var hun” (Ibid.) 
Således stimuleres Nini og Ole ligesom Jytte og Per af scenens aktive og involverende udtryk. 
Citatet viser også at Nini, ligesom i scene syv, afslutter audiowalkoplevelsen med refleksioner over 
Ingeborg Skeels personlighed. Det er interessant, hvordan soundscapedesigneren kan skabe 
kulturelle og historiske debatter. Dette kræver dog, at man forsøger at fremstille diskussionen 
nuanceret for at lade det være op til den oplevende at reflektere over den sande diskurs. Således 
går oplevelsen måske udover at imødekomme hedonistiske krav, og berører også idealistiske og 
individualistiske postmaterielle værdier som f.eks. kreativitet, selvstændighed, fælles ansvar og 
deltagelse. Herved findes der rum til at oplevelsesdeltageren kan indgå i oplevelsen på andre vilkår 
end blot at modtage informationer. Herved imødekommer Nini Ingeborgs eget forsøg på at 
motivere deltagerne til dette: 
”(…) Ja myter og historier er der nok af, om du vælger at tro på dem eller lade være er op til dig. En 
ting er sikkert, jeg vil aldrig forlade dette sted. Slottet og jeg hører sammen, indtil det en dag 
styrter i grus. De kan kalde mig den hvide dame eller Ingeborg Skeel, det betyder ikke noget. Hvis 
bare de husker hvad jeg har udrettet og har betydet for stedet.” (Bilag 2: 9). 
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Hvor både Jytte, Per, Nini og Ole omtaler denne scene som noget specielt oplevelsesmæssigt 
involverende, reflekterer Henrik ikke over scenen, og således er det svært at blive klogere på, om 
han fandt soundscapets fysiske egenskaber og semantiske udtryk stimulerende. Dette kan endnu 
engang udspringe af hans uvidenhed omkring de historiske personligheder, der indgår i 
audiowalken, eller blot at han ikke når omkring det i interviewet. 
Opsamlende viser scenen og soundscapet sig at forundre de fleste deltagere gennem en 
motiverende Ingeborg Skeel, der søger at involvere dem aktivt i oplevelsen. Herigennem 
stimuleres deltagerne til at reflekterer over, hvorfor denne involvering er spændende. Ud fra 
citaterne opstod disse refleksioner både på baggrund af det oplevelsesmæssige forventningsbrud, 
da de ikke synes at have regnet med at skulle involveres aktivt, men også over selv at skulle 
vurdere Ingeborg Skeels personlighed, og om hun i denne kontekst var ”god” eller ”ond”. Herved 
afsluttes audiowalken med et forundrende udtryk, der netop søger at motivere deltagerne til at 
forholde sig til audiowalkens hovedperson. 
Ud fra opsamlingen er det interessant, hvordan audiowalken, som forholdsvist nyt teknologisk 
format kan skabe relationelle oplevelsesprocesser både mellem deltagerne og oplevelsen, men 
også deltagerne imellem. Ligeledes kan den skabe refleksioner og diskussioner omkring 
stedspecifikke diskurser. Disse potentialer, analysepointer og sammenhæge på tværs af teori, 
empiri og analysedesign vil nu være fokus for analysens opsamlende afsnit og slutteligt lede frem 
til besvarelsen af specialets problemformulering. 
 
4.5. Opsamling 
I dette afsnit opsamles analysens pointer med henblik på at skabe et overblik over, hvordan 
forundringspotentialet fremgår af audiowalkdesignet, og om og hvordan deltagerne reflekterede 
over slotsoplevelsen. Herved fokuseres der i opsamlingen på, hvordan valget og designet af lyde 
og atmosfærer (audiowalkens fysiske egenskaber), samt stemninger og diskurser (audiowalkens 
semantiske udtryk) har potentiale til at skabe oplevelsesmæssige vanebrud, og om potentialet 
herfor blev udfriet hos deltagerne. Det er nemlig her, specialet nærmer sig en forståelse for, 
hvordan audiowalken kan bidrage til at skabe en forundrende oplevelse på Voergaard Slot. 
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Overordnet reflekterede deltagerne over, hvorledes de fandt audiowalken forundrende i forhold 
til de oplevelsesvaner, som de havde fra tidligere museums- og slotsbesøg. Analysen 
argumenterede for, at dette skyldtes, at høresansens unikke egenskaber kan placere deltagerne i 
centrum for de auditive og visuelle stimuli, et potentiale deltagerne beskrev som mere 
spændende, sansepirrende og totalsensorisk end traditionelle oplevelsestilbud som f.eks. 
audioguides. Analysen viste også, hvordan audiowalken kan designes med henblik på at involvere 
deltagerne aktivt i oplevelsen, ved ligeledes at udnytte høresansens unikke egenskaber til at 
placere dem i centrum for stemningsopbyggende og intense soundscapes. Det fremgik, at flere 
deltagere reflekterede over dette som en stimulerende og vanebrydende oplevelsesproces, der 
yderligere viste sig at være anderledes ved at skabe oplevelsesrelationer mellem deltagerne. Dog 
kan tekniske problematikker stå i vejen for at lade audiowalken udnytte høresansens unikke 
egenskaber hvilket kan resultere i at forundringspotentialet mindskes. De to største problemer var 
her udstyr af dårlig kvalitet og uønskede lyde fra mobiltelefoner. Ligeledes fremstod logistiske 
udforinger, der viste sig ved, at deltagerne flere gange tog sig friheden til at bevæge sig væk fra 
det sted i rummet, hvor de var blevet instrueret til at standse. Her rettede de opmærksomheden 
mod slottets fysiske rum og de kunstobjekter, de var udgjort af på bekostning af audiowalkens 
auditive fokus. Analysen påpegede i denne sammenhæng, at selvom det ikke er fysisk muligt at 
lukke ørerne, er det muligt at lukke af for lydene og soundscapene, hvis synssansen i højere grad 
stimuleres. 
Analyserne viste, at soundscapes fysiske egenskaber kan designes med formålet at give de 
semantiske udtryk mere plads i oplevelsen. Herved blev det muligt at præsentere deltagerne for 
forskellige stedspecifikke diskurser bl.a. omhandlende personligheden Ingeborg Skeel, kvinden der 
har haft størst betydning for slottet gennem tiden. Det viste sig i denne sammenhæng, hvordan 
flere deltagere reflekterede over mødet med anderledes diskurser og det oplevelsesmæssige 
vanebrud. Her fremgik det, at deltagerne selv kunne blive aktive i diskussionen og ikke bare 
modtagere af viden, som det f.eks. er tilfældet i en audioguide.  
I forlængelse heraf pointerede analysen, hvordan en fornuftig sammenhæng mellem et 
gennemarbejdet oplevelsesindhold, autentiske dialoger og velfremført skuespil kan øge 
forundringspotentialet. Et velovervejet design har også potentiale til at skabe nysgerrighed hos 
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deltagerne. I dette tilfælde viste det sig ved, at flere deltagere reflekterede over audiowalkens 
præsentationer af forskellige diskurser om slottet og de fremstillede personer, og ved at de 
ønskede at lære mere om disse. Specialet ser dette som et oplevelsesmæssigt læringspotentiale, 
da deltagerne kan tage nye forståelser med fra oplevelsen. 
Analysen viste også hvordan deltagernes forskellige værdier, motivationer og oplevelsesmæssige 
krav kunne styre fokus for deres refleksioner. I analyserne reflekterede en af deltagerne 
overordnet over audiowalkens fysiske egenskaber, herunder musikken, skuespillet og hvordan 
lydene for ham måtte fremstå autentiske. Dette var en uforudset udfordring, der viste sig i 
slutningen af en af scenerne, i forhold til sammensmeltningen mellem slottets visuelle rammer og 
soundscapets auditive, da deltageren netop her påpegede at nogle af lydene og atmosfæren ikke 
fremstod autentisk. I analysen fremgik det at deltageren ikke kendte noget til slottet og de 
centrale personer i audiowalken. De andre deltagere var på forhånd motiverede og nysgerrige 
omkring slottets historie. Dette viser, at hvis man ønsker at lave en audiowalk, med et stort 
forundringspotentiale, til en bestemt målgruppe, kræves der en større forståelse for deres 
postmaterielle værdier og oplevelseskrav. 
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Hvordan kan en audiowalk bidrage til at skabe en 
forundrende oplevelse for besøgende på Voergaard Slot? 
 
5. Konklusion 
Det er nu muligt at besvare specialets problemformulering, der lyder:  
 
 
 
Teoretisk har specialet redegjort for, at audiowalken kan designes med henblik på at besidde det 
bedst mulige udgangspunkt for at forundre oplevelsesdeltagerne. Dette kan gøres ved at udnytte 
høresansens unikke egenskaber i audiowalkdesignet, hvorved deltageren placeres i centrum for 
soundscapenes lyde, atmosfærer, stemninger og diskurser. I denne kontekst bidrager audiowalken 
til forundring, hvis den formår at bryde med de oplevelsesvaner, som deltagerne besidder på 
forhånd. Forundringspotentialet optimeres gennem et velovervejet design af audiowalken, der 
søger at sammensmelte lydene og soundscapene med de visuelle rammer, for herved at kunne 
involvere deltagerne følelsesmæssigt i oplevelsen. I teoriafsnittet argumenteres for, at et 
velovervejet design kræver, at man som audiowalkdesigner forholder sig til fire aspekter og 
hvordan disse tilsammen kan skabe forundring, nemlig de stedspecifikke kvaliteter, hvilke 
hedonistiske krav audiowalken skal efterkomme, audiowalkens fysiske egenskaber og 
audiowalkens semantiske udtryk. 
Om og hvordan dette forundringspotentiale blev udfriet blev undersøgt gennem deltagernes 
individuelle oplevelsesanalyser. Disse viste, at audiowalken adskilte sig fra mere traditionelle slots- 
og museumsoplevelser, som bl.a. audioguiden, ved i højere grad at bidrage til en stimulerende og 
spændende oplevelse for deltagerne. Dette viste sig ved at flere deltagere blev nysgerrige omkring 
slottet og ønskede at lære mere om stedet og personerne. Herved havde audiowalken altså et 
læringspotentiale og må på dette område siges at bidrage til en forundrende oplevelse på 
Voergaard Slot. 
Designet af audiowalken sigtede mod at aktivere deltagerne på flere områder. Dels ved at bede 
deltagerne finde bestemte ting i slottets visuelle rum, dels ved at lade dem forholde sig til stedets 
iboende diskurser og endelig ved at udnytte høresansens unikke egenskaber, som placerer 
deltagerne i centrum for oplevelsen. Flere af deltagerne reflekterede over, hvorledes de blev 
69 af 73 
stimuleret af dette, og hvordan denne aktive involvering var et brud med deres oplevelsesmæssige 
forventninger. Analysen viste også hvordan deltagernes forskellige værdier, motivationer og 
oplevelsesmæssige krav kunne styre fokus for deres refleksioner, hvorfor deres forundring opstod 
på forskelligt grundlag. Herved viser analysen at forundringen er bestemt af deltagernes 
individuelle postmaterielle værdier og hedonistiske krav. I forhold at specialets 
problemformulering vil man i designet af audiowalken skulle overveje, om formålet er at motivere 
en bred målgruppe, med den risiko at audiowalken bliver besidder et mindre 
forundringspotentiale, eller finde nogle fællestræk i de postmaterielle værdier for den målgruppe 
man ønsker at ramme. 
Dog kan tekniske problematikker og logistiske udfordringer stå i vejen for sammensmeltningen 
mellem slottets visuelle rammer og audiowalkens auditive rammer. Hvis en audiowalk skal bidrage 
mest muligt til en forundrende oplevelse, skal det tekniske udstyr være i orden, og der skal findes 
en måde at sikre, at deltagerne er på det rigtige sted på det rigtige tidspunkt. 
Således har specialet vist, at en audiowalk kan bidrage til at skabe en forundrende oplevelse for 
besøgende på Voergaard Slot. 
6. Perspektivering 
I perspektiveringen vil jeg tage udgangspunkt i slottets målgruppe, som er hele familien. Ifølge 
Voergaard Slots leder Hans-Jørgen Kaptain har de svært ved at kombinere slottets visuelle 
renæssancerammer med deres brede fokus på at tiltrække alle aldersgrupper. Ifølge specialet kan 
man fristes til at slutte, at jo bredere målgruppe, jo flere hedonistiske værdisæt må slottets 
oplevelsesudbud afspejle. I denne kontekst kunne man forestille sig, at oplevelsessamfundets 
teknologiske tendenser i høj grad afspejles i ungdommens hedonistiske værdier og krav, mens 
mange i den ældre generation måske er motiverede til oplevelser, der går ud over det 
postmaterielle individualistiske fokus med ”mig” i centrum. Altså kunne man forestille værdier 
som familie og fællesskab motivere til et besøg på Voergaard Slot for den ældre generation. En 
løsning på, hvordan slottet kan imødekomme en målgruppe med så differentierede værdier, 
findes muligvis i en kombination af det traditionelle og det moderne. I et kort interview med 
guideleder Peter, forklarer han, hvad han mener, audiowalken kan bidrage med til slottets 
traditionelle oplevelsesudbud: 
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”Hvis ellers kunderne de er med på det, så vil de jo få en anderledes oplevelse ud af at gå rundt, 
med en guide og så først få og høre til det der, og så få en tur rundt bagefter hvor de får fortalt om 
de forskellige ting, fordi det er der jo ikke noget af i turen der. Men det kan give en sjov, 
anderledes omgang på slottet.” (bilag 7: 1). 
Peter nærmer sig i citatet, hvordan kombinationen af den traditionelle slotsrundvisning og 
audiowalken, kan motivere hele familien, og fortsætter: 
”Jamen når vi går og guider rundt her, vi fortæller jo om møbler og, hvem der har lavet de forskellige ting, 
og hvem der har malet de forskellige malerier og hvad tapetet er i guldstuen og alt sådan noget, og det er 
jo ikke øhhhh, det er noget helt andet. Og den historie kan de så få bagefter, det skal jo kobles sammen 
med en dobbelttur på en eller anden måde, hvor de først går rundt og får alt det der i ørene, med musik og 
tror der er nogen der går der bagved en og alt sådan noget, og så kan de komme rundt og så får de jo hele 
historien om hele kunstsamlingen. (…) Og så kan de jo gå og tænke lidt på, hvad blev der sagt i øret af os 
før, og forestille sig hvordan det har været førhen” (Bilag 7: 2). 
Han beskriver, hvordan rundvisningerne har et overodnet visuelt og faktuelt fokus på slottets 
kunst, mens audiowalkens auditive format skaber forestillinger om, hvordan det har været førhen. 
I denne kombination mellem det traditionelle og moderne, vil den fulde slotsoplevelse kunne 
favne bredt og motivere adskillige oplevelsessøgende på tværs af aldersgrupper. 
Audiowalkdesignet har forsøgt at skabe en velovervejet sammensmeltning mellem slottets visuelle 
rammer og soundscapenes auditive for at imødekomme hedonistiske krav for oplevelser. 
Perspektiveringen viser, at den perfekte sammensmeltning for Voergaard Slot måske er mellem 
traditionelle og moderne oplevelsestilbud. 
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